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« viele Hindernisse 


Gremlin Graphics Software Ltd., Das relevante Programm 


Poppkamsraden’ 


Bewegt: Ein sanfter 
Rempler, schon kommt 
die Bande in Schwung 


TEUNT no 


rantor, flammenwerferbewehrter Hasenvertilger und voluminöser 

Assistenten-Röster im Starkiller-Comic, materialisiert langsam in 
diese Welt. Starkiller-Zeichner Rolf Boyke und Producerin Ulli Peters, 
die als Kunsterzieherin ein nicht minder geschicktes Händchen hat, 
basteln in langen Sessions das Drahtgerüst des 


Papp-Trantors, der auf der Amiga-Messevom9.bis ° | 6% ee 
zum 11. November den POWER-PLAY-Standzzieren "° | (man beachte 
wird. Allein der Bauchumfang ist gigantisch: Einen \® den Wanstl) 


knappen Meter im Durchmesser. Danach wird eine 
Schicht Pappmaschee darübergeklebt, der ganze 
Kerl sorgfältig handbemalt und zum Abschluß # 
lackiert. Wir hoffen, ihn Euch heil präsentieren zu | 
können — bei dem Umfang wird's schwierig, Tran- 
tor zu transportieren. Wenn Ihr diese Ausgabe in 
den Händen haltet, ist die Messe gerade vorbei; 
hoffentlich hat Trantor auch 
das überstanden. 


ie Wertungskonferenz ist nicht nur dazu 

da, um Grafik-, Sound- und POWER-Wer- 
tung sowie Schwierigkeitsgrad festzulegen; sie 
ist auch Belastungsprobe der Nerven und 
) Stimmbandtraining für die Redaktionsmitglie- 
der. Diesmal dauerte die Konferenz satte zwei 
Tage. Noch nie wurden so viele Spiele getestet, 
dementsprechend erschöpft kroch man nach 
hitzigen, lautstarken Diskussionen heiser aus- 
einander — nächsten Monat wieder. 


ächsten Monat findet Ihr POWER PLAY gleich zweimal am Kiosk: 

Neben unserem "normalen" Heft könnt Ihr ein Spielesonder- 
heft bewundern. Wir haben uns die 100 besten Spiele des Jahres vor- 
geknüpft, alle Versionen getestet und in unseren 
Tipbeständen gekramt. Für diesen Zweck wurden 
nicht nur die Konterfeis der Redakteure neu ge- 
knipst, sondern auch die ganze Crew: Das bewegte 
Ergebnis könnt Ihr auf dieser Seite bewundern. 
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Strom: Dr. Williams 
aus Buck Rogers 
neuestem Abenteuer 


Zwischen Schönheits- 


4 schlaf und Schlachtenlärm: 
Wing Commander 


Globulus 57 
f Gremlins 2 130 
z Bet Immortal 127 
ö u Killing Game Show 134 
= " Kein Auge für - 
Zu Ber 1} 5 6 die schöne Kings Bounty 32 
= Pixellandschaft: Strider kettrix 188 
Light Corridor 138 
Loopz 57 
Aktuell Inserentenverzeichnis 7|MUDS 48 
——,——m | |NP/eSSUM 133 | Mean Streets 197 
Schnipsel aus der Vorschau auf die kommende Microbattle/Fullspeed 137 
Software-Szene Ausgabe 182 Monty Pythons Flying Circus 128 
iM Lightspeed Paradroid 90 132 
Abenteuer im Al - 
ll = Pick'n Pile 56 
Aller guten Ninjas sind drei: B 
Die ersten Fakten zu "Last | Plotting 52 
Ninja 3" 6 | =  Powermonf 126 
Steinbeißer in Sicht: Pass 170 Puzznic 54 
Neverending Sto! 18 er grode rg 
2 Sy Blick aufdi Vergleichstest 142 Ranx 128 
Lynx-Labsal: Erster Blick auf die Saint Dragon 136 
Lynx-Neuheiten '91 20 - — 
. Sharkey’s Pool 50 
a Computerspiele- :,=, 120 
Rubriken tests Spar 5 
S d = war 6 Spy who loved me 143 
n wir = ——— —— 
Ariel — Adidas Soccer 137 | Stormovik 42 
Software-Charts und ee = — 
Hitparaden 22 | Badands 4 46 | Sundengass 198 
Cröme de la Cr&me 72 | Battlechess 2 EIERN, Stunt Driver 44 
Luxus-Walkman zu gewinnen Buck Rogers 0.830 | Subbuteo 50 
Bomico Wettbewerb B 61 | Centauri Alliance 34 | Supremacy = 7 
Euer Forum: Club-Ecke 62 | Chuck Yeager 2 197 | Team Yankee b 38 
High Score: Hall of Fame 70 | Corporation 33 | Vaxine = 52 
Leserbriefe 64 | Days of Thunder 46 | Wild West World 36 
Starkiller 110 | Extase 56 |_® Wing Com 40 
Neues aus der Comicszene 74 Fountain of Dreams 35 | Xiphos 136 
Musik, Bücher, Filme 180 | Future Basketball 140 | Yolanda 138 


Computerspiele 


Wings of Death, Battlemaster, M1 
Tank Platoon, Dragon Strike 139 
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Claymorgue Castle, Bloodwych, 
Data Disk 1., Iron Lord, Space 
Quest Il, Loom, Last Ninja 2, 


Deathtrack - j 7 Bloodwych 97 
Legend of Faerghail = 78 Videospieletips Fr 
Shadow of the Beast Il _87 | Madoho, Nectaris, Be-Ball, 

Guns or Butter 88 | Batman 98 
Klax 90 | E-Swat = 99 
Chrono Quest 91 | Paranoia, Pipe Dream, 

Drakkhen 9 Mega Man = 101 
Wings Tr 92 | Sokoban Il _102 
BSS. Jane Seymour 94 er Top Gun, Burai da 
Schummelecke Che Books L 

Uhima VI, Turbo Out’ Run, | Might & Magic IL,-Teir® 105 


Venus, Spherical, 
Wings of Fury 96 


Titelthemen 


UslRer 
Ma ron 


Programmierer 
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Sklavenmarkt 
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Ohne Schall 


durchs All in 
Xiphos 


Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio- 
niert und was 
die Wertungen 
im einzelnen 
bedeuten, verrät 
Euch diese 
Seite. 
| n POWER PLAY gibt es ein 
einheitliches Bewertungssy- 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests anwen- 
den. Jedes Spiel kann minde- 
stens null und höchstens hun- 
dert Prozent erhalten. Die Wer- 


tung 50 bedeutet genau 
"Durchschnitt". 


Bei der GRAFIK-Wertung 
werden Aspekte wie Farben, 
Sprites, Animation und Scrol- 
ling berücksichtigt. Beim 
SOUND spielen sowohl die 
Musik (technische Qualität, 
Komposition) als auch die Ef- 
fekte eine Rolle. Am wichtig- 
sten ist jedoch die Gesamt- 
Wertung, die bei uns POWER- 
WERTUNG heißt. Sie sagt aus, 
wieviel Spaß ein Programm 
macht und wie hoch die Spiel- 
motivation ist. Umsetzungen 


DIE WERTUNGEN 


Die Software-Firma,_ die das 
Spiel veröffentlicht hat 


Die Grafikwertung. Bei MS- 
DOS-Spielen bewerten wir die 
EGA-Grafik. Wenn das Spiel 
unter Hercules läuft, oder eine 
interessante VGA-Grafik bie- 
tet, wird das extra im T&xxter- 
wähnt. 


Die Wertung der Musik und 
Soundeffekte. BeiMS-DOSbe- 
werten wir den AdLib-Soumef; 
sonst den PC-Piepser. 


Der Schwierigkeitsgrad. Es 
gibt drei Abstufungen: leicht, 
mittel und schwer. Kann man 
aus mehreren wählen„sa.,sieht 
hier "einstellbar". 


Anatol Locker al 


Winfried Forster wi Martin Gaksch mg Michael Hengst mh Heinrich Lenhardt hl 


Volker Weitz vw 


Das Spielgenre (Beispielswei- 
se "Rollenspiel” oder "Simu- 
Yation"). 


MS-DOS 39% 
| Prätik: Old: 38% 


GORhe: Action-Adugpflire 
Hefsteller: Simarils, Zirf@@Rreis: 85 Mark 


Durchschnitt 


Die unverbindliche Preisemp- 
fehlung, die der Hersteller für 
das Spiel voßibt 


AMIGA 393 
Grafik: 65% Sound: 44% 


ies@flWierigkeit: leicht 
ATARIST 39% 


Grafik: 655% Sound: 41% 
| Schwiegigkeit: leicht 


Schwierigkeit: leicht 


nicht gepiamk 


Hier findet Ihr das Wichtigste: 
die POWER-WERTUNG (den 
Spielspaß). "50" ist glatter 
Durchschnitt des jeweiligen 
Genres. Das Spiel wird für je- 
den Computertyp einzeln be- 
wertet 


Hier steht entweder die Grafik- 
und Soundwertung oder "nicht 
geplant" (Das Spiel wird nicht 
für diesen Computertyp er- 
scheinen) oder "in Vorberei- 
tung” (Die Software-Firma will 
eine Umsetzung herausbrin- 
gen). Da die Ankündigungen 
nur selten stimmen, verzichten 
wir auf ein genaues Datum, 
wann das Spiel erscheint. 


von bereits getesteten Pro- 
grammen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz für 
Neuvorstellungen oder besse- 
re Spiele zu sparen. 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware-Fä- 
higkeiten des jeweiligen Com- 
puters oder Videospiels. Der 
Zahn der Zeit spielt ebenfalls 
eine Rolle, da im Lauf der Jah- 
re die Systeme immer besser 
ausgenutzt werden. Das ist 
wichtig, wenn man später ein- 
mal neue Wertungen mit älte- 
ren vergleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) be- 
kommt man ein Bild von 
dem/den Redakteur/en, die 
das Spiel getestet haben. Ihr 
Mienenspiel läßt darauf schlie- 
Ben, welchen Eindruck das 
Programm auf den Tester 
machte. Dieses "Wertungsge- 
sicht” drückt die rein subjekti- 
ve Meinung des Testers aus; 
Grafik-, Sound- und POWER- 
WERTUNG werden von der 
gesamten Redaktion gemein- 
sam (meist nach hitzigen De- 
batten) bestimmt. 

Um eine gute Übersicht zu 
gewährleisten, haben wir alle 
Wertungen in einem Kasten 
zusammengefaßt. In unserem 
Steckbrief findet Ihr die Begrif- 


Das obige Symbol ist das heiß 
begehrte POWER PLAY-Prädikat. 
Nur ausgezeichnete Spiele, die 
auch langfristig Spaß und Moti- 
vation garantieren, bekommen 
diese Auszeichnung. 


Hütet Euch vor Spielen, denen 
wir die POWER PLAY-Gurke 
(obige Abbildung) verleihen. Die 
so gekürten Programme lassen 
sich auch bei aller Liebe nur in 
die Kategorie "Traurig, aber 
wahr” einordnen. 
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Wanted: Spiele-Steckbrief 


fe genau erklärt. Der Steck- 
brief steht bei jedem Compu- 
ter- oder Videospiel-Test. Ver- 
sionen, die zum Redaktions- 
schluß nicht testbar waren, 
werden in der Rubrik Kurztests 
vorgestellt und bewertet. 


Außerdem vergeben wir 
zwei "Awards": Das POWER 
PLAY-Prädikat und die PO- 
WER PLAY-Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie- 
ren. Wir vergeben diese Aus- 
zeichnung sehr selten. Ihr 
könnt Euch sicher sein, daß al- 
le Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER PLAY- 
Gurke gilt das krasse Gegen- 
teil. Sie ist den Spielen vorbe- 
halten, die miserabel ab- 


schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate- 
gorie "Traurig, aber wahr" ein- 
ordnen lassen. al 
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er englische Software-Neu- 

ling Renegade holtzum.er- 
sten Schlag aus: Angekündigt 
ist Gods, das neueste Spielder 
Bitmap Brothers, das Euch in 
Stiefel und Lendenschurz des 
griechischen Oberhelden Her- 
kules kleidet. Gods ist ein rein- 
rassiges, in acht Richtungen 
scrollendes Action-Adventure 
mit zwei besonderen Eigen- 
schaften. Zum einen ist der 
exakte (Leidens-/Weg des 
Spielers nicht festgelegt. Es 
gibt viele verschiedene Mög- 
lichkeiten, einen Level zu 
durchqueren und zu überle- 
ben. Zum anderen versuchen 
Bösewicht-Spritesjenach Lau- 
ne, Gesinnung und "Intelli- 
genz"” teilweise sogar, dem 
Spieler auszuweichen oder 
mittels eines geeigneten Ge- 
genstandes seine Vernichtung 
auf subtile Weise herbeizufüh- 
ren. Es wird dumme und intelli- 
gente, flinke und langsame, ag- 
gressive und eher vorsichtige 
Feinde geben. Für das Gesicht 
der Feinde und alle anderen 
Grafiken zeichnet sich wieder 
einmal Bitmap-Partner Mark 
Coleman verantwortlich. Gods 
gibt's wahrscheinlich ab An- 
fang '91 für alle gängigen Com- 
putersysteme. wi 


| n diesen Tagen wird die eu- 
ropäische Version der PC- 
Engine, die Turbo Grafx, offi- 
ziell in Deutschland ausgelie- 
tert. Den Vertrieb hatdie Firma 
Digital Entertainment aus Linz 
übernommen. Die Konsole ist 
technisch vollkommen iden- 
tisch zur PC-Engine, aber lei- 
der nicht modulkompatibel. 
Auf der deutschen Turbo Grafx 
laufen die amerikanischen 
Turbo-Grafx-Module problem- 
los, die japanischen PC-En- 
gine-Module leider überhaupt 
nicht. Zum Start werden um die 
60 verschiedenen Spiele ver- 
fügbar sein. Ebenso zahlrei- 
ches Zubehör wie z.B. der Fünf- 
Spieler-Adapter, ein Joystick 
oder das CD-ROM. 

Preislich hat man ganz 
schön zugelangt. Das Grund- 
gerät mit einem Joypad und 
dem Spiel "Keith Courage” 
(bei uns unter dem Namen 
"Wataru bekannt) kostet 
knapp 500 Mark. Für ein Modul 
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muß man zwischen 70 und 110 
Mark hinblättern. Eine CD 
kommt auf ca. 140 Mark, das 
CD-ROM auf satte 1000 Mark. 
Dafür sind sämtliche Anleitun- 
gen in Deutsch und alle Bild- 
schirmtexte auf Englisch (sehr 
praktisch bei diversen Rollen- 
und Strategiespielen). Dum- 
merweise wurden die Namen 
vieler Programme geändert, 
so daß man leicht den Über- 


blick verliert. In der nächsten | 


Ausgabe geben wir Euch einen 
kompletten Überblick über alle 
Neuerscheinungen und be- 
richten ausführlich über die 
Turbo Grafx. 


mg 
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ein Action-Adventure mit taktischer Note (Amiga) 


wer 


ür alle, dieohne städtebauli- 

che Aktivitäten mit "Sim Ci- 
ty” nicht mehr leben können, 
hält Infogrames eine Überra- 
schung bereit. Mit zwei Erwei- 
terungsdisketten könnt Ihr Eu- 
re Stadt jetzt auch in der Ver- 
gangenheit oder der Zukunft 
bauen. Sim City Architecture 
1 versetzt Euch in die graue 
Vorzeit: Als japanischer Sho- 
gun, mittelalterlicher Fürst 
oder Gründer einer Stadt im 
wilden Westen baut Ihr Eure 
Traumstadt. 


Die Turbo Grafx mit CD-ROM und einigen Spielen 


In Sim City Architecture 2 
verwaltet Ihr eine Mondkolonie 
und kümmert Euch als Bürger- 
meister um die Städte der Zu- 
kunft. Ihr baut Einschienen- 
bahnen, legt Raumhäfen an 
und errichtet experimentelle 
Fusionsreaktoren. Die beiden 
Erweiterungsdisketten er- 
scheinen für MS-DOS, Amiga 
und ST. vw 


wei Redakteure der PO- 

WER PLAY dürfen sich seit 
kurzem mit höheren |literari- 
schen Weihen schmücken: 
Heinrich Lenhardt und Michael 
Hengst haben die Niederun- 
gen des Journalismus verlas- 
sen und sind unter die Buchau- 
toren gegangen. Ihr gemeinsa- 
mes Werk Hundert aktuelle 
PC-Spiele behandelt auf fast 
300 Seiten alles, was der Spie- 
le-Fan und PC-Besitzer unbe- 
dingt wissen sollte. Neben Be- 
schreibungen und Wertungen 
der besten Spiele, jeweils nach 
Genre geordnet, findet Ihr eini- 
ge Komplettlösungen und eine 
Auswahl guter Shareware- 
Spiele. Als besonderes Zuckerl 
liegt eine Diskette mit dem fu- 
turistischen Sportspiel "Grand 
Monster Slam”, einem Demo- 
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Hundert aktuelle PC-Spiele auf 
einen Blick 


Level von "Rock'n. Roll” und 
diversen ‘Schummelspielstän- 
den für besonders schwere 


Spiele bei. Für Innenillustratio- | 


nen und grafische Gestaltung 
konnte der Vater von Starkiller, 
Rolf Boyke, gewonnen werden. 
Erschienen ist das Werk im 
Verlag Markt & Technik und ko- 
stet 39 Mark. vw 


as sagen Ihnen folgende 

Stichworte: kleiner Krei- 
sel, steile Rampen, lebensver- 
längernde Kristalle, versteckte 
Schalter und ein knackiges 
Zeitlimit? Wenn Sie jetzt wie 
aus der Pistole geschossen 
"Spindizzy" antworten, dürfen 
Sie sich getrost zu den Vetera- 


nen und Kennern der Software- 
Szene zählen. Nach vier lan- 
gen Jahren versucht der Pro- 
grammierer erneut, die Ge- 
schicklichkeits-Fans mit Spin- 
dizzy ll zur Verzweiflung zu 
bringen — diesmal auf dem 
Atari ST und dem Amiga. Das | 
Spielprinzip wird im wesentli- 
chen gleich bleiben. Spindizzy 
Il soll um die 80 Mark kosten 
und wird voraussichtlich recht- 
zeitig zu Weinachten erschei- 
nen. al 


A nfang nächsten Jahres er- 
scheint mit Iron Sword der 
heißersehnte Nachfolger des 
Erfolgsspiels "Wizards & War- 
riors”’ für das Nintendo Enter- 
tainment System. Während der 
erste Teil mehr ein Geschick- 
lichkeitstest war, avancierte die 
Fortsetzung zum Action-Ad- 
venture. Flinke Reaktionen 
sind zwar nach wie vor unent- 
behrlich, aber dank etlichen 
Zaubersprüchen fließt auch ei- 
ne strategische Note ein. Im 
Lauf des Spiels begegnet Ihr 
ca. 100 verschiedenen Cha- 
rakteren, diesich aufneungro- | 
Be Levels verteilen. Da man | 
das Modul unmöglich am 
Stück durchspielen kann, wird 
ein Paßwort gereicht. 


sı09 “04.04 


Die Übersichtskarte des "Wizards & 
Warriors” -Nachfolgers Iron Sword 


Die Grafik sieht auf den er- 
sten Blick sehr gut aus und 
macht Laune, sich länger mit 
Iron Sword zu beschäftigen. 
Das Spiel wird von Acclaim ver- 
öffentlicht und ca. 120 Mark ko- 
sten. Ein Test folgt in einer der 
nächsten Ausgaben. mg 
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aum ist das Mega Drive of- 
fiziell auf dem Markt, schon 
gibt's Probleme. Unter den Mo- 
dulen, die als erstes dafür ver- 
\ öffentlicht wurden, befinden 
| sich einige Spiele, die vom Na- 
| men her neu sind. Leider trügt 
der Schein. Hinter den klang- 
vollen Titeln verbergen sich 
bekannte Hits, die man aus 
marketingpolitischen Gründen 
umbenannt hat. So verwandel- 
te sich "Super Shinobi” in 
"The Revenge of Shinobi”, 
| "Ken North” in "Last Battle”, 
"Kujaki-Oh 2” in "Mystic De- 
fender"' und "Tatsujin” heißt 
jetzt "Truxton". Am Spiel selber 
hat sich bis auf das Titelbild 
meist nichts geändert. mg 
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A ctivisions neues Strategie- 
spiel Deuteros beginnt da, 

wo "Millennium 2.2" endete. 

Tausend Jahre sind vergan- 
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Der Nachfolger des Strategiespiels "Millennium 2.2” spielt in ferner Zukunft und erlaubt allerlei taktisches Geklicke (Amiga) 
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Haben Sie Fragen zu BOMICO — Spielen? 
Möchten Sie Tips zum Spielabauf? 

Unsere Spielexperten helfen weiter! 
Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. 

Ein Anruf genügt! 

Tel. 06107/62067 


Schriftliche Anfragen nur gegen Rückporto. 


LOOPZ — ein Knüller wird zur Sucht! 
Stück für Stück kreieren Sie LOOPZ 


ER 


Vertrieb: BOMICO, Gewerbegebiet Süd, Am Südpark 12, 6092 Kelsterbach 
Telefon 06107/76060 


gen, seit die ersten Kolonisten 
vom Mond auf der Erde lande- 
ten. Inzwischen haben sich 
Technologie und Bevölke- 
rungszahl soweit erholt, daß 
die Menschheit erneut den 
Sprung in das Weltall wagen 
kann. Ziel von Deuteros ist die 
Kolonisierung des Sonnensy- 
stems und anderer Planeten. 
Dabei treibt Ihr Handel mit Au- 
Berirdischen und werdet in in- 
terstellare Kriege verwickelt. 
Momentan sind Versionen für 
Amiga und ST in Arbeit. vw 


attle Isle versetzt einen 
oder zwei Spieler in 24 ver- 
schiedene Länder. In jedem 
iete mü| Euch 


= er 
Nectaris läßt grüßen: Battle Isle 


grammierer von Battle Isle 
ganz heftig das japanische 
Strategiemodul "Nectaris” für 
die PC-Engine verschlungen 
haben. Viele Features, die auf 
der Konsole für spannende 
Duelle und strategisches Ver- 


Marketing GmbH, Hamburg 


greift das Konzept des be 


NDS & LEUTE 


fl 


gnügen sorgten, findet man 
auch bei Battle Isle. Hier wie 
dort bekommen Truppen nach 
erfolgreicher Schlacht Erfah- 
rungspunkte und stärken so ih- 
re Kampfkraft. Zusätzlich zu 
den Spielelementen von Nec- 


Im Fachhandel. 
In Versand- 
und Kaufhäusern 


liebten PC-Engine-Hits auf (Amiga) 


taris haben die Jungs von Blue 
Byte eine ganze Menge weite- 
rer Finessen eingebaut. Ge- 
steuert wird Battle Isle kom- 
plett per Joystick. Rundenwei- 
ses Vorgehen und ein geteilter 


Bildschirm sorgen dafür, daß | 


beide Parteien gleichzeitig 
spielen können. 
Strategiehungrige müssen 
sich noch bis Ende Dezember 
gedulden. Dann soll Battle Isie 
für Amiga, ST und MS-DOS er- 
scheinen. mh 


Lynx, die 
Zweite 


ie wir aus gut unterrichte- 

ten Quellen erfuhren, ba- 
stelt Atari gerade an einer ver- 
besserten Lynx-Konsole. Da- 
bei sollen genau die Punkte 
verbessert werden, die PO- 
WER PLAY kritisiert hat: Er- 


stens möchte man die Größe 
drastisch reduzieren. Das Lynx 
Il soll von den Abmessungen 
kaum größer als der Game Boy 
sein. Außerdem kann man bei 
Bedarf die Hintergrundbe- 
leuchtung des LCD-Bild- 
schirms abschalten, was 
enorm viel Batterien spart. An- 
sonsten soll das neue Lynx voll 
kompatibel zum alten Gerät 
sein, dessen Produktion an- 
geblich sofort eingestellt wird, 


suchen endlich ein guter Joy- 
stick "made by Sega”. 

Das ca. 130 Mark teure 
Prachtstück ist momentan nur 
als Japanimport u.a. beim 
CWM-Versand in Bad Harz- 
burg zu beziehen, wird aller- 


Der Arcade Power Stick von Sega ist rundherum gelungen 


sobald der Nachfolger serien- 
reif ist. Man munkelt, daß der 
Umschwung Anfang '’91 statt- 
findet. mg 


Totale 
Kontrolle 


W: sich mit dem original 
Sega-Joypad für das Me- 
ga Drive nicht anfreunden will, 
der kann jetzt auf ein Joyboard 
umsteigen. Von Sega selber 
stammt der Arcade Power 
Stick, der seinen Namen zu- 
recht trägt. Dank seines be- 
achtlichen Gewichts (eine Me- 
tallplatte befindet sich im Inne- 
ren des eleganten Gehäuses) 
steht er wie eine Eins auf dem 
Tisch. Selbst hektische Joy- 
stick-Bewegungen nimmt erge- 
lassen hin, ohne seine Position 
zu verändern. Zuverlässige Mi- 
kroschalter sorgen bei Joystick 
und Feuertasten für Langlebig- 
keit und gewährleisten leicht- 
gängige sowie präzise Steue- 
rung. Jeder Feuerknopf kann 
separat auf Dauerfeuer ge- 
schaltet werden, das zusätz- 
lich in der Geschwindigkeit ein- 
stellbar ist. Der Arcade Power 
Stick gehört zu den besten Joy- 
boards, die uns bislang unter 
die Finger gekommen sind. 
Nach einigen mißratenen Ver- 


TEN a 


D ie ersten Gewinner unse- 
res Wettbewerbes Ge- 
winnt mit Bomico sind gezo- 
gen. Wer den Spielen dierichti- 
ge Software-Firma zugeordnet 
hat, der landete in der Kiste, 
aus der unsere Glücksfee Su- 
san die Preisträger gezogen 
hat. allmg 
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ie 1982 gegründete Firma 

Microprose war bisher ein 
Synonym für edelste Simula- 
tionen. Klassiker wie "F-15 
Strike Eagle”, "F-19 Stealth 
Fighter, "M1 Tank Platoon”, 
"Silent Service Il” und "Gun- 
ship” sind militärische Simula- 
tionen par excellence. Alle Pro- 
gramme hatten aber etwas ge- 
meinsam: Die Spiele waren mi- 
litärische und recht kriegeri- 
sche Simulationen. Nun ver- 


sucht Microprose, ein wenig | 


vom "immer nur beinhartem 
Kriegsspiele”-Schema wegzu- 
rücken. Erste Ansätze dazu 
sind die Knüller "Sword of the 
Samurai” und das erfrischen- 
de "Railroad Tycoon”, 

Zwar will sich Microprose 
weiterhin um realitätsnahe Si- 
mulationen kümmern, aber zu- 
sätzlich sollen andere feine 
Spiele die Produktpalette 
"friedlich" abrunden. Der neu- 
este Titel dieser Reihe wird das 
Weltallabenteuer "Lightspeed” 
sein. Der Schauplatz des 
Spiels liegt in weiter Zukunft. 
Wegen Übervölkerung, Krank- 
heiten, Umweltverschmutzung 
und Kriegen ist die Menschheit 
gezwungen, neue bewohnba- 
re Planeten zu finden — Mutter 
Erde istnurnocheinerauchen- 
de Ruine, und die Lebensbe- 
dingungen werden immer 
schlechter. Kurzum, ein neuer 
Planet muß her; und vor allem 
schnell. So werden kurz vor 
dem endgültigen Kollaps der 
Erde ein paar Raumschiffe los- 
geschickt, um einen geeigne- 
ten "Über"”-Lebensort zu fin- 
den. Ihr steuert eines dieser 
Schiffe. Unterwegs begegnen 
Euch bis zu 26 verschiedene 
außerirdische Zivilisationen 
Manche davon unterhalten ge- 
heime Raumstationen irgend- 
wo tief im All. 

Um das Spiel so exotisch wie 
möglich zu machen, h 
verschiedene außeri 
Rassen ihre eigenen Spr 
und sehen anders aus 
gibt's z.B. die insektenarti 
Lebewesen von dem Planı 
Lutin, die sich mittels einer 
Computersprache verständi- 
gen. Oder die Einwohner von 
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I NELCONE You. FRIEND ERRTHHAN. LET US PLOT TOGETHER 
AND THIS STAR CLUSTER SHALL GE DURS TO SHARE BETHEEN 
QuR THU SPELIES. 


DINFOBHETIUn 


Der Bursche sieht finster aus, ist aber freundlich (MS-DOS/VGA) 


POWER NEWS 


PREVIEW 


Stentor: Diese sprechen in ei- 
ner Art Lautsprache, die nur 
verständlich wird, wenn man 
sie laut liest. Einige der Ras- 
sen geben Euch freiwillig wich- 
tige Informationen, andere 
müssen mit Waffengewalt 
überredet werden. Um Euer 
Raumschiff mit Ausrüstung zu 
versehen und eventuell zu ver- 
bessern, könnt Ihr mit allen 
Wesen Handel treiben. 

Neben einer guten Spielbar- 
keit sollen zudem grafische Fi- 


nessen Lightspeed zu einem 
besonderen Leckerbissen ma- 
chen. Alle 26 außeridischen 
Wesen sind grafisch zu sehen 
und animiert. Es gibt über 30 
verschiedene Raumschiffe, 
Raumstationen und Jagdflie- 
ger in schneller und ausgefüll- 
ter 3D-Grafik. Zusätzlich wer- 
den bei der PC-Version Adlib- 
und Roland-Soundkarten un- 
terstützt. Eine Amiga- oder ei- 
ne ST-Version ist zur Zeit nicht 
in Sicht. Katy Hamza/mh 


Mit Lichtgeschwin- 

digkeit ins tiefe Welt- 
all dank Microproses neu- 
estem 3D-Streich. Light- 
speed entführt Euch in Ga- 
laxien, die nie ein Spieler 
zuvor gesehen hat. 


Die Heimatbasis der Erdenschiffe voraus (MS-DOS/VGA) 
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GREAT 
COURTS 
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ULTIMATE 
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MULATION 
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Ein echter Ninja 

geht nicht unter: 
Zum dritten Mal tritt der 
”Last Ninja” an, um den 
unverwüstlichen Erzfeind 
Kunitoki zu ärgern. 


Unser Ninja kennt kein Pardon (C 64) 


Die Macher 


The Last Ninja Ill wird auf 
dem C 64 von Stan Schem- 
bri programmiert, der zuvor 
einige Jahre lang für Palace 
Softwaregearbeitethat.Die | 
C 64-Grafik zeichnet Robin 
Levy mit Unterstützung von 
Arthur van Jole; die Musik 
komponiert Reyn Ouwe- 
hand. Die Amiga- und ST- 
Umsetzungen besorgen 
das Team "Eldritch the 
Cat”, dessen letztes Spiel 
"Projectyle” von Electronic 
Arts veröffentlicht wurde. 


Zur Weihnachtszeit ist 
Last Ninja Ill soweit (C 64) » 
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| Die Klinge blitzt, der Geg 


D: letzte Ninja wird lang- 
sam sauer: Zweimal hatte 
er seinen Widersacher Kunito- 
ki schon in einem großen End- 
kampf am Wickel, doch nach 
| einer Atempause meldet sich 
der vermeintlich Besiegte mit 
neuen Schandtaten zurück. 
"Schuld" am langen Atem des 
Bösen aus dem Fernen Osten 
sind die Programmierer von 
System 3. Nach dem großen 
Erfolg der ersten beiden "The 
Last Ninja”-Action-Adventures 
soll rechtzeitig zu Weihnach- 
ten der dritte Streich erschei- 
nen. "The Last Ninja Ill” wird 
dann auf Kassette, Diskette 
und Modul für den C 64 veröf- 
fentlicht; etwa zeitgleich sollen 
auch die Versionen für Amiga 
und ST fertig sein. 

Im dritten Teil der Ninja- 


, | Serie gibt's wieder reichlich 


Puzzles zu lösen, wichtige Ge- 
| genstände zu entdecken und 
| Kämpfe zu bestehen. Das 

Spiel erstreckt sich über fünf 

Levels, von denen die ersten 
| vier je einem Element gewid- 
| met sind. Nachdem Ihr die Wel- 

ten von Erde, Wasser, Feuer 


a oe 


ner schwitzt (C 64) 


| und Luft gemeistert habt, er- | 


Eine erste Skizze der Verpackung 
von The last Ninja Ill 


wartet Euch das Finale in ei- 
nem fallengespickten buddhi- 
stischen Tempel. Jeder Level 
wird etwa ein Dutzend Bilder 
bieten. Neben neuen Gegnern 
und Rätseln soll es auch ein 
paar spielerische Änderungen 
geben. So wird man dezent 
darauf hingewiesen, welche 
Stellen in einem Bild einer nä- 
heren Untersuchung würdig 
sind. Wenn Ihr einen Gegner 
mit einer relativ schwachen 
Waffe besiegt, gibt es dafür 
mehr Punkte, als wenn Ihr ihn 
mit einer sehr guten Waffe auf 
die Schnelle wegputzt. hl 


Synthesizer 


Die PC — Fun-Galaxy ist überall 


Augsburg « Bamberg + Berlin + Düsseldorf « Ehingen » Erlangen « Eschborn + Essen = Gersthofen + Göttingen « Kempten » Krefeld » Lübeck 
Mainz « Memmingen » Montabaur « Münster « Neu-Ulm + Nürnberg « Oberhausen » Passau « Regensburg 
Saarlouis + Straubing + Weiterstadt « Wiesbaden « Wuppertal 
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Phantasien ist wie- 
der in Gefahr. Die 


kindliche Kaiserin ruft um 
Hilfe und Bastian geht er- 
neut auf eine Reise insdas 
Land der Tälme 


Fuch@n derf@läcksdrache liebt Riesenschmetterlinge. 


unendiis 
Geschiinte Il 


D: unendlichen Erfolgsge- 
schichte zweiter Teil; wie- 
der liefert Michael Endes Mär- 
chenroman die Vorlage für ei- 


"Sreis auf B 
| RuFfT 


srian" 


Drei Sequenzen aus dem Actionspiel zur unendlichen Geschichte (MS-DOS/VGA) 
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"UCHUR 


nen Film, derjungundaltscha- 
renweise in die Kinos locken 
dürfte. Diesmal muß Bastian 
die kindliche Kaiserin aus den 


Klauen der bösen Xayide be- 
freien. Die Herrin über die gro- 
Be Leere bedroht Phantasien 
und nur Bastian und seine 
Freunde können die Welt noch 
retten. Natürlich treffen wir auf 
viele alte Bekannte, die uns 
schon im ersten Teil ans Herz 
gewachsen sind. Der gute 
Steinbeißer ist inzwischen Va- 
ter geworden und hat seine lie- 
be Not mit dem quirligen Ju- 
nior. Glücksdrache Fuchur 
stellt seinen plüschigen 
Rücken wieder für gewagte 


| Flugmanöver zur Verfügung 


und Freund Atreju besteht so 
manches Abenteuer an unse- 
rer Seite. 

Daß "Die unendliche Ge- 
schichte II” nicht nur vergnüg- 
liche Kinostunden bereitet, 
sondern auch aufdem Compu- 
ter eine gute Figur macht, 
möchte die Schweizer Soft- 


ware-Firma Linel beweisen. 
Sechs besonders spektakulä- 
re Szenen des Films wurden in 
verschiedene Actionspiele um- 
gesetzt und in eine Rahmen- 
handlung eingebettet. So 
könnt Ihr im Sattel von Fuchur 
in einer rasanten 3D-Sequenz 
feindliche Drachen aus der 
Flugbahn drängen, in Platt- 
formspielen die Silberstadt von 
gemeinen Monstern befreien 
und Euren Freund Atreju aus 
den Klauen der dunklen Köni- 
gin retten. Ihr müßt einen wag- 
halsigen Pferderitt durch den 
Orchideenwald heil überste- 
hen und gefährliche Strom- 
schnellen schwimmend über- 
winden. 

Immer wenn Ihr eine Spiel- 
sequenz geschafft habt, wird 
Euch die weitere Handlung in 
einem deutschen Leseteil be- 
schrieben. Ihr blättert mit der 


| Tastatur durch die "Unendli- 


che Geschichte” und verfolgt 
den Fortgang der Geschehnis- 
se. Nach einigen "Seiten” war- 
tet dann das nächste Action- 
spiel auf Euch. Ein Paßwortsy- 
stem vermeidet ständiges Wie- 
derholen von bereits gemei- 
sterten Teilen. Pünktlich zur 
Weihnachtszeit könnt Ihr Euch 


\ auf allen vier Systemen nach 


Phantasien wagen. Der Film 
zum Computerspiel hatte übri- 
gens schon am 25. Oktober 
Premiere. vw 


Vertrieb: BOMUCO 
Am Südpark 12 
6092 Kelsterbach 
Tel. 06107/76060 


BORUCO Serviceline 

Haben Sie Fragen zu Bomico- 
Spielen? Möchten Sie Tips zum 
Spielablauf? Unsere Spiel- 
Experten helfen weiter! 

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 
Uhr. Ein Anruf genügt: 

Tel. 06107/62067 

Schriftliche Anfragen nur 
gegen Rückponto. 
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astragbare Videospiel von 

Atari litt bislang an einer 
schweren, aber nicht unheilba- 
ren Krankheit: Software-Man- 
gel. Vitamintabletten helfen 
dem schwarz gekleideten Pa- 
tienten und seinen "Angehöri- 
gen” leider nicht weiter. Die 
Software-Industrie hält das 
einzige Heilmittel in ihren 
mächtigen Pranken: Spiele. 
Nach anfänglichem Zögern 
sieht die Modulzukunft inzwi- 
schen etwas besser aus. Wir 
konnten bereits einen Blick auf 
die Neuheiten werfen, die bis 
spätestens Frühjahr '91 in 
Deutschland für das Lynx er- 
scheinen sollen. 

An erster Stelle steht Ataris 
legendärer Aracde-Hit Road- 
blasters. Diese Mischung aus 
Autorennen und Actionspiel 
zeigt gekonnt die technischen 
Fähigkeiten des Lynx auf. Die 
3D-Grafik ist ein Augen- 
schmaus: rasant und sehr flie- 
Bend. Sowohl die Objekte am 
Straßenrand (Bäume und 
Selbstschußanlagen) als auch 
die Autos auf dem dreispuri- 
gen Highway nähern sich nicht 
ruckartig, sondern erstaunlich 
sanft Pixel für Pixel. Aufden er- 
sten Blick ist die Lynx-Version 
die bislang beste Umsetzung 
von Roadblasters. 

Zwei weitere Neuheiten sind 
ebenfalls schon ein paar Jahre 
alt, haben sich allerdings nicht 
ganz so gut gehalten. Das Ge- 
schicklichkeitspiel Paperboy 


(ein Zeitungsjunge versorgt die 


Nachbarschaft mit den Mor- 
genblättern und muß auf sei- 
nem Fahrrad allerlei Hinder- 
nissen ausweichen) sowie das 


Actionspektakel Xenophobe 
(eine Weltraumstation ist Zim- 
mer für Zimmer von widerli- 
chen Aliens zu befreien) ent- 
sprechen größtenteils den Au- 
tomatenvorbildern, mangelt es 
aber an spielerischer Frische. 
Damit kann wiederum ein neu- 
es Ballerspiel aufwarten, das 
von Chuck "Chip’s Challenge” 
Sommerville und Stephen 
"Summer Games” Landrum 
programmiert wurde. In Zalor 
Mercenary kämpft sich ein 
Raumschiff durch acht vertikal 
scrollende Levels. Extrawaffen 
sammelt man entweder unter- 
wegs ein oder kauft sie sich im 
Shop. Die Auswahl ist prächtig 
und rundet den positiven Ge- 


Hurtig: Das Actionspiel Rygar macht dem Lynx Beine (Lynx) 


samteindruck ab. Wer sich 
noch nicht zu alt fühlt, der darf 
demnächst eine Verwandte 
der immer mampfenden gel- 
ben Grinsekugel ”Pac-Man” 
durch Labyrinthe geleiten. In 
Ms Pac-Man warten vier unter- 
schiedliche Levels auf die pil- 
lenversessene Naschkatze. 
Die Plagegeister Inky, Pinky, 
Blinky und Sue sind natürlich 
mit von der Partie. Ein Fest- 
schmaus für Nostalgieanfälli- 
ge. Weniger niedlich, dafür um 


so rabiater gehen bis zu vier 
Gorillas in Rampage (eben- 
falls ein älterer Arcade-Hit) ans 
Werk. Wer die meisten Häuser 
einer Stadt in Schutt und 
Asche legt, darf sich den Sie- 
gerkranz umhängen. Außer- 
dem sind für die nächste Zeit 
noch Rygar (gehaltvolles Ac- 
tionspiel mit hübscher Grafik), 
Checkered Flag (Autorennen) 
und Vindicators (prima Action- 
spektakel mit futuristischen 
Panzern) angekündigt. mg 


Bleihaltig: Extrawaffen en masse bietet das vertikal scrollende Ballerspiel Zalor Mercenary (Lynx) 4 


Schnell: Bei dem rasanten Autorennen Roadblasters läßt das Lynx seine Muskeln spielen (Lynx) 7 
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(| | SimCty 


Indiana Jones and the last Cru 


_ Zak McKracken 


_ Kick Off 


6) | |_Their finest Hour 


Rainbow Islands 


(10) | Maniac Mansion 03 

(10) | Turrican Br 
‚Ultima VI Eiern 
DungeonMserr — 
Champions of Krynn 


|| 
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(20) | 
(N 


(-) | Klax 


eden Monat stimmen die 
POWER PLAY-Leser dar- 
über ab, wer in die Top 20 


kommt. Neben der Gesamt- 
wertung, die alle Systeme be- 
rücksichtigt, ermitteln wir die 
individuellen Top 5 für einzelne 
Computer- und Videospiel-Sy- 
steme. Um bei den Leser-Hits 
mitzumachen, müßt Ihr uns die 
beigeheftete Mitmachkarte zu- 
rückschicken (Ihr findet sie 
nach Seite 58). Dort könnt Ihr 
Eure drei aktuellen Lieblings- 
spiele eintragen. Bitte vergeßt 


| Je ein Musikvideo haben gewonnen 


Manired Böhr aus Marburg; Rene Deuss 
aus Neuss; Dominik Meinhard aus 
Mainz; Klaus Muri aus Weißenohe; Marc 
Nadzeika aus Mölln. Je ein Spiel geht an 
Marco Decker aus Bornheim, Roger Kei 
del aus Mannheim und Sven Kotz aus 
Cone. 


Die Gewinner von Ausgabe 10 


| Railroad Tycoon 
| Kick Off Il 
| Starflight 


Microprose Soccer 
ı Xenon Il 
| oil Imperium 


mn Am Or. 


+ 0° 
8 NS 


Der Hauptpreis: ein Game Boy 


nicht, Euren Computertyp an- 
zugeben. Unter allen Einsen- 
dern verlosen wir diesmal ei- 
nen Game Boy inklusive zwei 
Modulen nach Wahl, der uns 
freundlicherweise von Flash- 
point in Koblenz zur Verfügung 
gestellt wurde. Als Trostpreise 
gibt's etliche Computer- und 
Videospiele. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. mg 


_|_Microprose 
_|..Lucasfilm Games 


__96. Mona 
12. Monat 


| Electronic Arts 17. Monat 
Maxis IM. Monat 
_ T Lucasfilm Games 25. Monat 
= [ Anco. 16. Monat 
| Lucasfim Games | 9. Monat 

_ | Ocean | __6. Monat 
__| Lucasfilm Games | 32. Monat 
| Rainbow Arts | 3. Monat 
| Origin 3. Monat 
I FTL 25. Monat 
BESSER 3,.Monat 
\_Microprose 1 ‚21. Monat 

__| Imageworks ı __W2. Monat 

| Reline |a » 10. Monat 

| Mieroprose 1 2. 1..Monat 
FAnco 17-3. Monat 
| Electronic Arts "| 5. Monat 
Domark/Tengen | 1. Monat 
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Silent Service II 
Klax 


Pirates 
= _Transworld 


_Flight Simulator IV 


Klaus Jürgen Kraft ist 
Geschäftsführer von Starbyte, 
die zur Zeit mehrere 
Wirtschaftssimulationen im 
Feuer haben. 


Im Gifenacker 4 @ 5400 Koblenz 


Tel. 02606/331 


TITEL HERSTELLER 
en Raiden 2 2 T Tecmo 
2. Beastbusters SNK L 
3. | Final Lap _Namco 
4. | Bonanza Bros. __| Sega E 
L5 Columns Sega 
TITEL HERSTELLER 
1. Teenage Mutant Ninja Turties Ei 5 Konami 
2. Hard Drivin' 1 Atari Games 
3. Cyberball | Atari Games 
4. D. J. Boy | Sega 
6. Final Fight | Capcom 
TITEL HERSTELLER 
[ 1. ] Raiden = Fr T_Tecmo 
| 2. Mercs T Capcom | 
3. Hammerin’ Harry | Irem 
4 | oe [Sega | 
5 ji Final Fight | Capcom 
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Das bewährte Rezept 
um Brainblaster 
zu werden ! 
(Brainblaster : 
Zauberer und 
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POPULOUS FÜR 


FOR SCHRITTENE 


u urra, esistendlich da: Das 
neue Strategiespiel des 
Programmierteams Bullfrog, 
das vor gut einem Jahr mit "Po- 
pulous” einen Verkaufsrekord 
nach dem anderen brach. Trotz 
Populous-ähnlicher Grafik 
spielt sich "Powermonger” 
ganz anders und bietet eine 
Fülle von Details, die auch den 
versietten Strategen ins 
Schwitzen bringen. 
Powermonger ist ein Spiel 
der Eroberung. Ihr übernehmt 
die Rolle eines Herrschers, der 
sein Königreich verlassen 
mußte, das von einer Naturka- 
tastrophe zerstört wurde. Nach 
langer Seefahrt kommt Ihr zu- 
sammen mit Euren treuesten 
Soldaten an der Küste einer In- 
sel an, die eine ideale neue 
Heimat abgeben würde. Das 
idyllische Stückchen Land hat 
nur einen wesentlichen Haken: 
es wird bereits von anderen 
Herrschern regiert; drei ver- 
schiedene computergesteuer- 
te Stämme waren vor Euch da. 
EuerZielist es, mindestens die 
Hälfte der Insel zu erobern, um 
damit ihr König zu werden. 
Taktik und Strategie sind bit- 
ter notwendig, wenn Ihr Euch 
dabei nicht eine blutige Nase 
holen wollt. Am Anfang ist das 
Häuflein Eurer Mannen noch 
bescheiden; die Truppe schart 
sich um ihren Captain. Ein 
Captain ist der Anführer einer 
Armee sowie Dreh- und Angel- 
punkt des ganzen Spiels. Alle 
strategischen Entscheidungen 
gebt Ihr an einen Captain wei- 
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ter. Zunächst solltet Ihr einmal 
das Eiland studieren, dessen 
Eroberung Ihr Euch vorgenom- 
men habt. Ihr habt die Wahl, 
entweder auf einer per Zufall 
neu generierten Insel anzutre- 
ten oder im ”Conquest”-Mo- 
dus insgesamt 195 fest vorge- 
gebene Levels zu knacken. 
Links oben seht Ihr eine Über- 
sichtskarte der aktuellen Insel. 
Ihr könnt die Art der Kartendar- 
stellung ändern: Sie kann z.B. 
Siedlungen, Nahrungsquellen 
oder Wälder und Berge hervor- 
heben. Durch das Anklicken ei- 
nes beliebigen Punkts auf der 
Karte erscheint im Hauptfen- 
ster in der Bildschirmmitte die 
Nahansicht dieser Region. Ihr 
könnt den Ansichtswinkel än- 
dern sowie in mehreren Stufen 
ins Bild rein- und rauszoomen 
und damit den Betrachtungs- 
maßstab ändern — wer 
braucht da noch einen Atlas? 

Beim Studium der Land- 
schaft werdet Ihr neben Kü- 
sten, Gebirgszügen, Wasser- 
fällen und lauschigen Tälern 
Siedlungen bemerken, die un- 
ter der Fuchtel anderer Stäm- 
me stehen. Die verschiedenen 
Sippen kann man an der Farbe 
ihrer Kleidung auseinander- 
halten. Die Männlein wuseln 
munter herum: Sie bestellen 
ihre Felder, hüten Schafe, 
schippern mit Kähnen auf dem 
Wasser und fällen im Wald 
Bäume. Um nähere Informatio- 
nen zu erhalten, klickt Ihr zu- 
nächst auf das Fragezei- 
chen-Icon und dann auf die 


Schöne Details wie dieser Wasserfall prägen die Landschaft (Amiga) 
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Siedlung. Ihr bekommt jetzt 
verraten, zu welchem Herr- 
scher das Dorf gehört, wie vie- 
le Einwohner es hat und wie 
viele Nahrungsmittel und 
Werkzeuge seine Bürger hor- 
ten. Ihr könnt sogar auf einzel- 
ne Personen klicken, um Euch 
über deren Namen, Gesund- 
heitszustand, Alter und Ausrü- 
stung zu informieren. Das läßt 
sich bis ins letzte Detail fortfüh- 
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Baby-Boom: Diese Siedlung hat sich prächtig entwickelt (Amiga) 


ren: Wer z.B. auf ein einzelnes 
Schaf klick, bekommt die 
schlichte Information "Thisisa 
sheep" geboten. 

Beim Planen Eures Erobe- 
rungsfeldzugs müßt Ihr Euch 
genau überlegen, welche Sta- 
tionen Ihr zuerst abklappert. 
Es bringt wenig, sich mit Hurra 
auf die stärkste Siedlung zu 
stürzen: In kürzester Zeit dre- 
hen deren bestens bewaffnete 
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Das Hauphnend: Zufalistandschaft oder per laden? (Amiga) 
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Bewohner Eure Leute durch 
den Fleischwolf. Schließt also 
mit dem stärksten Stamm lie- 
ber einen Nichtangriffs-Pakt 
oder ignoriert ihn vorläufig und 
kundschaftet eine schwache 
Ortschaft mit wenig Einwoh- 
nern aus. Gebt Eurem Captain 
durch Anklicken der entspre- 
chenden Icons nun den Befehl, 
dieses Dorf anzugreifen. Er 
setzt sich alsbald in Bewe- 
gung, seine Armee trottet brav 
hinter ihm her. Ist die Truppe 
am Ziel angekommen, beginnt 
ein Gefecht, dessen Ausgang 
von der Anzahl der einzelnen 
Spielfiguren und deren Ausrü- 
stung abhängt. Habt Ihr die 
Einwohner besiegt, könnt Ihr 
das Dorf plündern, um an Nah- 
rungsmittel heranzukommen. 
Soldaten, die nicht genug zu 
essen haben, leiden unter an- 
gekratzter Loyalität. Als Folge 
kann es passieren, daß die 
Mannen mit knurrenden Mä- 
gen mitten in der Schlacht de- 
sertieren. 

Ihr könntet Eure Armee nun 
fürs erste auflösen, woraufhin 
Eure Leute sich im Dorf häus- 
lich niederlassen. Bewohnte 


Nie zuvor wurde eine 
Welt so detailliert, lie- 
bevoll und lebendig 
simuliert. Die einzel- 
nen Schäfer, Bauern 
und Soldaten wach- 
sen einem dermaßen 
ans Herz, daß man es 
sich zweimal überlegt 
ob man sie in die 
Schlacht schickt oder 
weiter ihrem friedli- 
chen Tagewerk nachgehen läßt. 
In Sachen Benutzerführung bie- 
tet "Powermonger” den gleichen 
hohen Standard wie der geliebte 
Vorgänger: Mit ein paar Icons 
lassen sich erstaunlich komple- 


Dörfer sind wichtig, um zu 
mehr Untertanen zu kommen, 
die wiederrum neue Nahrung 
erzeugen und bessere Ausrü- 
stung für Eure Armee erfinden 


können. Die Bevölkerung 
wächst langsam, aber stetig (ir- 
gendwann kommt halt der 
Klapperstorch). Auch diese Zi- 
vilisten sollten genügend zu 
beißen haben, sonst verlassen 
sie die Siedlung. 

Um Euer expandierendes 
Territorium effektiv zu verwal- 
ten, könnt Ihr weitere Captains 
einsetzen. Insgesamt dürft Ihr 
bis zu sechs dieser Statthalter 
kommandieren und so mehre- 
re Aktionen gleichzeitig ablau- 
fen lassen (Ein Beispiel: Der 
erste Captain erobert ein Dorf, 
während der zweite Leute für 
seine Armee zusammentrom- 
melt und der dritte Captainsich 
als Spion in einen anderen 
Stamm einschmuggelt und 
Euch über dessen Entwick- 
lung informiert). An einen zu- 
sätzlichen Captain kommt man 
nur, indem man einen solchen 
Anführer einer anderen Armee 
durch das Besiegen seiner Ar- 
mee gewaltsam abwirbt. 

Soldaten und Nahrung kön- 
nen zwischen den einzelnen 
Captains ausgetauscht wer- 
den, die wechselnden Jahres- 
zeiten haben unterschiedliche 
Ernteerträge zur Folge, das Ab- 


xe Aktionen auslö- 
sen. Das Sahnehäub- 
chen auf dem Pro- 
gramm ist aber zwei- 
fellos die fantastische 
Grafik: ansehen und 
staunen. Eine Ein- 
schränkung, bei aller 
Begeisterung, muB 
man aber machen: 
Da Powermonger 
mehr strategische 
Entscheidungen vom Spieler for- 
dert, spielt es sich etwas um- 
ständlicher als Populous. Ein 
Manko, mit dem es sich aber vor- 
züglich leben und taktisch pla- 
nen läßt. 


nen Jahreszeiten: Im Herbst wird geerntet, im Frühjahr gesät (Amiga) 


holzen von zuviel Wäldern 
kann sogar die Intervalle der 
gelegentlich niederprasseln- 
den Regen- und Schnee- 
schauer beeinflußen. Das Vor- 
gehen eines Captains läßt sich 
durch das Einstellen seiner 
Vorgehensweise von "lasch” 
über "mittel” bis "agressiv” 
bestimmen. Besondere Be- 
achtung gilt auch der verblüf- 
fend realistischen, digitalisier- 
ten Soundkulisse: Schafe 
blöcken, Vögel zwitschern und 
schaurig heult der Wind in der 
rauhen Jahreszeit. Das Spek- 
takel klingt nicht nur gut, son- 
dern gibt auch Hinweise: Wenn 
Ihr z.B. beim Betrachten eines 
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gegnerischen Dorfes hurtiges 
Hämmern und Sägen hört, be- 
deutet dies, daß dessen Ein- 
wohner wohl gerade über einer 
neuen Erfindung brüten. 

Die Geschwindigkeit, mitder 
die Spielwelt simuliert wird, 
darf geändert werden. Außer- 
dem könnt Ihr jederzeit den 
Spielstand auf Diskette spei- 
chern. Zwei Spieler können 
gleichzeitig antreten, wenn ih- 
re Computer ähnlich wie bei 
Populous mit einem Nullmo- 
dem-Kabel verbunden werden. 
In Kürze soll eine Datendisket- 
te zu Powermonger erschei- 
nen, die neue Landschaften 
bieten wird. hl 


In Powermonger 
steckt spielerisch 
mehr als in Populous, 
aber es macht nicht 
ganz so viel Spaß. 
Was wie ein im Fie- 
bertraum infolge 
durchspielter Nächte 
herangereifter Wider- 
spruch klingt, ist recht 
einfach zu erklären. 
Das Schöne an Popu- 
lous war, daß man's gleich ka- 
pierte, aber dank vieler Land- 
schaften und des Schadenfreu- 
de-Effekts beim Distaster-Auslö- 
sen lange spielte. Powermonger 
wird nicht ganz so viele Spieler 
ansprechen, denn es erfordert 
eine längere Einspielzeit und vor 
allem viel genaueres Planen und 
Taktieren. Das ist zwar ein theo- 
retischer Garant für eine sehr ho- 
he Langzeitmotivalion, aber teil- 
weise artet das Spielen von Po- 
wermonger richtig in Arbeit aus. 
Daß das Programm trotzdem 


mehr Spaß macht als 
die meisten anderen 
Strategiespiele, liegt 
an der hervorragen- 
den "Weltsimula- 
tion”. Es macht sogar 
Spaß, eine Weile lang 
nur zuzusehen, was 
sich in der Power- 
monger-Welt ab- 
>» spielt, ohne aktiv ein- 
zugreifen. Wer ein re- 
lativ einfach zu bedienendes, 
grafisch spektakuläres und den- 
noch verzwicktes Plan-und- 
Klick-Programm sucht, bekommt 
hier viel Gutes geboten. Wenn 
man hingegen eisern auf die 
fröhlichen und unkomplizierten 
Erdbeben- und Sintflutorgien 
von Populous steht, muß man 
sich noch etwas gedulden: Die 
Programmierer wollen nach wie 
vor das offizielle "Populopus Il” 
schreiben, mit dessen Erschei- 
nen aber nicht vor Ende 1991 zu 


rechnen ist. 


in Vorbereitung 
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BUCK IST FÜR UNS ALLE D 


Buck Rogers: 
Countdown 
to Doomsday 


enn Rollenspieler nicht 

mehr von Schwertern 
und Orks schwärmen, sondern 
von Lasern und Aliens träu- 
men, so könnte das neueste 
Rollenspiel von SSI daran 
Schuld sein. Mit "Buck Ro- 
gers: Countdown to Dooms- 
day" wagen sich die Macher 
der populären AD&D-Rollen- 
spiele ins Science-fiction-Sze- 
nario. Magie ade: In der Zu- 
kunft regieren Technik, Intelli- 
genz und High-Tech-Waffen. 

Buck Rogers ist eine der 
schillerndsten Figuren der 
klassischen Science-fiction. 
Vor allem in seinem Heimat- 
land, den USA, genießt der gu- 
te Buck seitsechs Jahrzehnten 
enorme Popularität. Er ist ur- 
sprünglich eine Comic-Figur, 
tauchte aber auch in Spielfil- 
men, TV-Serien und nicht zu- 
letzt in einem Brettrollenspiel 
auf. TSR, die Erfinder der 

AD&D-Fantasy-Rollenspiele, 
landeten mit der Reihe der 
"Buck Rogers in the 25th Cen- 
tury"-Reihe einen satten Er- 
folg. Nachdem die kaliforni- 
sche Software-Firma SSI mit 
den Umsetzungen der AD&D- 
Titel auf Computer sehr erfolg- 
reich war, erhielt sie auch den 
Zuschlag für die Buck-Rogers- 
Spiele. "Countdown to Dooms- 
day" ist das erste Buck Ro- 
gers-Rollenspiel für Computer; 
weitere Titel sind in Vorberei- 
tung. 

Die Hintergrundstory zu 
Countdown to Doomsday ent- 
hält so ziemlich alle Elemente 
einer klassischen Science-fic- 
tion-Geschichte. Im Jahre 
2456 hat die Menschheit Mer- 
kur, Mars und Venus koloni- 
siert, doch um die gute alte Er- 
de gibt's ein Riesengebalge. 


Die diktatorische Regierungs- | 
partei RAM hat den Planeten | 


unter seiner Fuchtel. Das 
Oberhaupt der Unterdrücker 
ist ein Bösewicht mit dem köst- 
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An Bord des fremden Raumkreuzers macht Euer Team eine geisterhafte Entdeckung (MS-DOS/VGA) 


lichen Namen Simund Holzer- 
hein. Doch die Befreiungsor- 
ganisation NEO hat Glück, 
denn sie entdeckt ein altes 
Raumschiff, in dem der legen- 
däre Held Buck Rogers seit 
fast 500 Jahren im Tiefschlaf | 
lag. Kaum ist Buck aufgetaut, | 
ergreift er die Initiative. Durch 
einen Überraschungsangriff 
zerstört er das Verteidigungs- 
system der Erde, woraufhin 
Holzerhein und seine Scher- 
gen fluchend das Weite su- 
chen. 

NEO macht sich daran, die 
reichlich runtergekommene 
Erde wieder aufzubauen, doch 
der Friede hält nicht lange vor. 
Gelegentliche Attacken von 
RAM-Raumverbänden bewei- 
sen, daß die einstigen Diktato- 
ren sich die Erde wieder unter 
den Nagel reißen wollen. NEO 
wirbt deshalb hoffnungsvolle | 


Kampfgetümmel auf der Venus 
(MS-DOS/VGA) 


Welches Icon hätten Sie gern? 
(MS-DOS/VGA) 


An Bord eines Raumschiffes 
(MS-DOS/VGA) 


Fesch: die Sternenkarte 
(MS/DOS-VGA) 


Statistik: ein Blick auf die 
Charakterwerte (MS-DOS/VGA) 


Techniker, Mediziner, Piloten 
und Söldner an, um schlagfer- 
tige Weltraumpatrouillen auf- 
zustellen. Eines dieser Teams 
steuert Ihr. In Eurem Team ha- 
ben sechs verschiedene Per- 
sonen (Charaktere) Platz, de- 
ren "Geburt" am Anfang des 
Spiels steht. 

Von den AD&D-Titeln her ist 
man Zauberer und Ritter, Gno- 
me und Elfen gewohnt. Vergeßt 
den ganzen Märchenkram — 
in der Welt von Buck Rogers ist 
die Auswahl an Rassen und 
Klassen ganz auf Science-fic- 
tion getrimmt. Es gibt fünf Ras- 
sen, die alle bestimmte Stär- 
ken und Schwächen in den sie- 
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ben Grundwerten haben, die 
die Fähigkeiten eines Charak- 
ters festlegen: Kraft, Ausdauer, 
Schnelligkeit, Charisma, Intel- 
ligenz, Weisheit und Technolo- 
gie-Know-how. Zur Auswahl ste- 
hen Erdlinge, Marsianer, Venu- 
sianer, Merkurianer, Tinker 
(schlaue Kreaturen aus dem 
Genlabor) und Desert Runner 
(löwenähnliche Kampfexper- 
ten). Weiter geht's mit der Wahl 
eines Berufs. Folgende Karrie- 
ren stehen Euren Spielfiguren 
offen: Rocket Jock (Pilot), Krie- 
ger, Ingenieur, Dieb und Medi- 
ziner. 

Ihr dürft bestimmte Fähigkei- 
ten Eurer Charaktere durch die 
Vergabe von Skillpoints schu- 
len. Bei jeder Beförderung ei- 
nes Charakters kommen weite- 
re Skillpoints dazu, so daß man 
die Talente seiner Spielfiguren 
allmählich ausbauen kann. Es 
gibt etwa 60 solcher Fähigkei- 
ten, auf die ein Charakter au- 
Berdem abhängig von seinem 
Beruf einen Bonus erhalten 
kann. Von taktischem Gespür 
in Kämpfen über Programmie- 
ren, Schlösser knacken und 
das effektive Bewegen bei 
Schwerelosigkeit bis hin zur 
Reparaturkunst wurde an so 
ziemlich alles gedacht. Dieses 
Talentsystem ist eine Art Ersatz 
für die Fantasy-Zaubersprüche, 
die bei einem Science-fiction- 
Rollenspiel wohl etwas fehl am 
Platze wären. 

Das Grundspielprinzip erin- 
nert an die AD&D-Rollenspiele 
von SSI. Beim Herumlaufen in 
Raumschiffen oder auf Plane- 
ten seht Ihr die Umgebung aus 
der Sicht der Charaktere. 
Kommt es zu einem Kampf, 
wird auf eine Seitenansicht 
umgeblendet. Hier könnt Ihr je- 
den Charakter einzeln positio- 
nieren und Kommandos ge- 
ben. In einigen Gefechten ste- 
hen Euch computergesteurte 
Spielfiguren bei, die "NPCs" 

("Non-Player-Characters”). 
Hat einer Eurer Charaktere ei- 
nen guten Wert beim Talent 
"Leadership", dann dürft Ihrei- 
nige der NPCs, die sich in sei- 
ner Umgebung aufhalten, wie 
normale Spielfiguren steuern. 

Durch das futuristische Sze- 
nario wirkt die Verwandtschaft 
zu den AD&D-Titeln nicht allzu 
aufdringlich. Neben den neu- 
en Rassen, Klassen und den 
Skillpoints stößt man auf völlig 
neue Monster (darunter auch 
Roboter) und Waffen. Hier geht 
es mit Laserpistolen, Mikrowel- 
lenstrahlern und Raketenwer- 
fern den Gegnern an den Kra- 
gen. Besondere Sorgfalt wid- 


meten die Spiel-Designer den | 
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Fröhliche Zeiten für 
die Freunde von Rol- 
lenspielen im AD&D- 
Stil: Mit Buck Rogers 
steht Euch eine neue 
Reihe von Program- 
men in bewährter 
SSI-Qualität ins 
Haus. Zu einer fri- 
schen Story mit viel 
Spannung gibt's ein 
bewährtes, leicht re- 
stauriertes Spielsystem. Count- 
down to Doomsday ähnelt den 
AD&D-Programmen, doch vor al- 
lem durch die erlernbaren Talen- 
te und das schnellere, etwas 
komfortablere Kampfsystem 
spielt es sich erfreulich frisch. 


Die Grafiken sehen 
sowohl unter VGA als 
auch unter EGA gut 
aus. Ein wenig geär- 
gert hat mich die 
recht dünne Anzahl 
von Missionen: Geüb- 
te Rollenspieler ha- 
ben das Programm 
binnen einer Woche 
gelöst. SSI sollte sei- 
nen Kunden mehr 
Spiel fürs Geld bieten. Empfeh- 
lenswert ist Countdown to | 
Doomsday aufjeden Fall. Werei- | 
ne Vorliebe für Rollenspiele mit 
Science-fiction-Szenaro hat, | 
kann zur Zeit nichts Bessers be- 
kommen. 


Zugegeben, die An- 
zahl der Aufträge, die 
es in "Buck Rogers” 
zu lösen gilt, ist nicht 
gerade gewaltig, al- 
lerdings wird dieses 
Manko durch das SF- 
Szenario, die neuen 
Klassen und Rassen 
sowie das Skill-System 
und die heißen Raum- 
gefechte aber wettge- 
macht, Außerdem ist es mal wie- 
der eine erfrischende Abwechs- 
lung, statt mit dem Breitschwert 
auf Orks mit dem Laser auf Ro- 
boter einzuprügeln. Dank der, 


bis auf wenige Verän- 
derungen, gewohn- 
ten Benutzerführung 
finden sich Umsteiger 
(von den AD&D Fan- 
tasy-Welten) und 
Neueinsteiger wun- | 
derbar leicht zurecht 
Wie schon bei Spie- | 
len wie "Pool of Ra- | 
diance" oder "Curse 
of the Azure Bonds” 
ist die spannungsgeladene Ge- 
schichte die sich wie ein roter Fa- 
den durchs Programm zieht das 
schönste — dafür läßt man so 
manchen SF-Roman stehen 


Granaten: Es gibt ein halbes 
Dutzend Sorten mit verschie- 
denen Spezialwirkungen — da 
lacht das Pyromanenherz. 

Da die Sonnensystempa- 
trouillen nicht immer friedlich 
verlaufen, kommt es manch- 
mal zu zünftigen Raum- 
schlachten. Hier steuert Ihr 
den Piloten Eures Schiffs und 
entscheidet über Ausweichma- 
növer, Rammversuche und das 
Zielen mit der Bordkanone. 

Euer Team muß ein gutes 
halbes Dutzend recht umfang- 
reicher Missionen bestehen, in 
deren Verlauf der neueste Su- 
perschurkenplan der bösen 
Buben von RAM deutlich wird. 
Im Handbuch muß man öfters 
einen Textabsatz nachschla- 
gen, der Details zur Handlung 


| erläutert. Wir wollen nicht zu- 


viel von der Handlung verra- 
ten, doch Science-fiction-Fans 
werden bestens bedient. 
Schon die erste Mission im 
"Aliens”-Gruselstil hat ein paar 
nette Gags zu bieten. Der 
Schwierigkeitsgrad der Kämp- 

fe kann eingestellt werden. 
Laßt Euch von unseren Bild- 
schirmfotos der englischen 
Version nicht irritieren: Buck 
Rogers erscheint in Kürze 
komplett in Deutsch (gilt so- 
wohl für das Handbuch als 
auch für die Texte auf dem Bild- 
schirm). Wir testeten die MS- 
DOS-Version, die 640 KByte 
RAM benötigt und CGA-, EGA- 
sowie VGA-Karten ausnutzt. 
Die Amiga-Version soll etwa 
Anfang 1991 erscheinen und 
wird 1 MByte RAM benötigen. 
hl 


MS-DOS 83% 
Grafik: 78% Sound: 41% 
Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: SSI, Zirka-Preis: 100 Mark 


in Vorbereitung 
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Kings Bounty 


ew World Computing mel- 

det sich zurück: Nach dem 
Rollenspiel "Might & Magic II” 
und dem atomaren Drama 
"Nuclear War” gibt's nun wie- 
der ein Fantasy-Spiel. "Kings 
Bounty” spielt ineinem fernen, 
sagenhaften Land. Der König, 
der die vier Kontinente des 
Landes beherrscht, hat arge 
Probleme. Der Oberschurke 
Arech Dragonbreath hat dem 
König das Zepter der Ordnung 
gestohlen und es irgendwo auf 
den vier Kontinenten vergra- 
ben. Wenn das Zepter nicht 
binnen einer bestimmten Frist 
zum König zurückgebracht 
wird, löscht eine Katastrophe 
das Land aus. 

Wer das Zepter wiederfin- 
den soll, ist jedem klar: Ihr! Be- 
vor Ihr Euch auf die Suche 
macht, könnt Ihr aus vier ver- 
schiedenen Spielfiguren Eu- 
ren einsamen Helden heraus- 
Picken. Jeder Charakter hat so 
seine Vor- und Nachteile: Der 
Barbar kann gut Armeen be- 
fehligen, ist aber im Zaubern 
ziemlich dämlich; die Magierin 
kann dafür von Anfang an mit 
Zaubersprüchen um sich wer- 
fen. Zusätzlich darf man zwi- 
schen fünf Schwierigkeitsgra- 
den auswählen. Je höher die- 
ser ist, desto weniger Zeit habt 
Ihr, das Zepter wiederzufinden. 

Im Gegensatz zu anderen 
Rollenspielen kann Euer Cha- 
rakter nicht selbst kämpfen. 
Wilde Schlachten mit Gegnern 
müssen angeheuerte Armeen 
für ihn erledigen. 


Insgesamt | 


dürfen fünf verschiedene Trup- 
pen gleichzeitig unter Euer 
Kommando gestellt werden. 
Welche Truppen und wie zahl- 
reich sie sind, hängt von Eurer 
persönlichen Erfahrungsstufe 
ab. Insgesamt stehen 25 ver- 
schiedene Rassen im Laufe 
des Spiels für Eure Armeen zur 
Verfügung. Da findet der Feld- 


Toun of Dark Corner 


1:24 Get Neu Contract 
R> Kanpel boat rental 
> Sather information 
D> Resurrect spell <5e98} 
E> Buy seige Weapons ( 00) 


gehrt. 

Um das Zepter zu finden, 
müßt Ihr ein Bilderpuzzle zu- 
sammensetzen. Hinter 17 klei- 
nen Bildchen verbirgt sich der 
Lageplan des Zepters. Durch 
das Erledigen von Aufträgen 
und Finden spezieller Gegen- 
stände werden die Bildchen 
weg-, und ein Kartenteil einge- 
blendet. Nach einer bestimm- 
ten Anzahl geschaffter Aufträ- 
ge werdet Ihr vom König beför- 
\ dert. Vorteil: Ihr erhaltet ein hö- 
heres Gehalt und dürft mehr 


herr vom Bauern bis zum Dra- | 


GP=24K 


In der Stadt ist was los (MS-DOS/VGA) 


chen alles, was das Herz be- | 


Aber hoppla, was ist 
denn das? Wer von 
New World Compu- 
ting ein neues Rollen- 
spiel im "Might & Ma- 
gic”-Stil erwartet, wird 
ganz schön über- 
rascht. Nach anfäng- 
licher Skepsis über 
das Gebräu aus Rol- 
lenspiel, 
menten und ein biß- 

chen Action hat mich "Kings 
Bounty” nach einigen Spielesit- 
zungen kalt erwischt. Nächtelan- 
ges Suchen nach dem verlore- 
nen Zepter waren die Folge. Ne- 
ben den, unter EGA und VGA, 
bunten und animierten Grafiken 
sorgt das Rekrutieren der Mon- 
stertruppen (endlich ein paar 


Taktikele- 2 


Drachen in der Ar- 
mee) und das takti- 
sche Kampfsystem 
für Abwechslung im 
Rollenspieleinerlei 

Zwar stehen dem ei- 
genen Charakter nur 
eine Handvoll ver- 
schiedener Gegen- 
stände zur Verfü- 


Dutzend zu lernende 
Zaubersprüche machen dieses 
Manko wieder wett. Einziger 
Knackpunkt: Mit viel Glück kann 
man Kings Bounty schon in einer 
guten Stunde lösen. Danach 
fängt man aber gerne wieder von 
vorne an, weil der Spieler noch 
lange nicht alles vom Programm 
gesehen hat. 
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Truppen anheuern. Ein weite- 
rer Weg um zu einer größeren 
Armee zu gelangen, ist das 
sammeln von Schatztruhen auf 
den Kontinenten. Findet Ihr ein 
solches Kästchen, werdet Ihr 
gefragt ob Ihr Euch persönlich 
bereichern oder das Geld an 


Wie weit ist das Puzzle? (MS-DOS/VGA) 


die Truppen verteilen wollt. 
Durchs aufteilen dürft Ihr wei- 
tere Monster rekrutieren. 
Kings Bounty benötigt einen 
PC mit mindestens 384 KByte 
RAM und eine Hercules-, 
CGA-, EGA- oder VGA-Grafik- 
karte. mh 


Nett, nett: So sieht al- 
so "Battlemaster” auf 
amerikanisch aus. 
Trotz einfacher Grafik 
macht es bei "Kings 
Bounty” Spaß, seine 
Monsterhorden durch 
| die  Fantasy-Land- 
| schaft zu führen 
Dank unkomplizierter 
Steuerung hat man 
sich innerhalb weniger 
Minuten prächtig eingespielt. Ab 
da heißt’s Einsammeln und Mit- 
nehmen, was nicht niet- und na- 
gelfest ist. Ein erfrischend ein- 


faches Strategie-/Rol- 
lenspiel, bei dem der 
Fantasy-Fan voll auf 
seine Kosten kommt: 
Wer also auf Schätze, 
Zaubersprüche und 
miese Gesellschaft 
steht, nicht jedoch auf 
rollenspieltypische 
Frusterlebnisse, Ist 
mit Kings Bounty be- 
stens beraten. Hard- 
core-Strategen und High-Level- 
Rollenspielern dürfte die Schatz- 
suche jedoch ein paar Erfah- 
Seele zu saracn sein. 


MS-DOS 72% 
Grafik: 63% Sound: 26% 
Schwierigkeit: mittel 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: New World Computing, Zirka-Preis: 100 Mark 
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gung, aber fast zwei 
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Schlafe mein Monster, schlaf mit Corporation ein (Amiga) 


MUTANTEN UND MÜDIGKEIT 


Corporation 


CCist eine gewaltige Fir- 

ma, die sich durch die 
Herstellung guter Haushalts- 
droiden einen Namen ge- 
macht hat. Leider sickerten in 
letzter Zeit einige Gerüchte 
durch, daß UCC ein geneti- 
sches Wesen für Kampf- 
zwecke konstruiert und ver- 
kauft hat. Ihr steuert via Maus 
in dem Action-Adventure mit 
Rollenspieleinschlag "Cor- 
poration"” einen Geheim- 
agenten, der in der 16 Stock- 
werke großen UCC Zentrale 
für die Gen-Fummelei Bewei- 
se finden soll. Am Anfang 
dürft Ihr Euch einen von 
sechs vorgefertigten Charak- 


In "Corporation" 
stecken eine ganze 
Reihe famoser 
Ideen, die leider 
dank der miesen 
technischen Aus- 
führung und der 
mangelhaften Spiel- 
barkeit im Keim er- 
stickt werden. Das 
Szenario ist wirklich 
nett, und die Ge- 
bäudeetagen verzwickt. Aber 
was nutzen mir denn diese fei- 
nen Sachen, wenn sich Corpo- 


teren aussuchen. Seid Ihr in 
dem Gebäude, seht Ihr um- 
liegende Gänge in einer 3D- 
Perspektive. Feindliche Ro- 
boter oder Gen-Monster seht 
Ihr schon von weitem und 
könnt entsprechend reagie- 
ren. Die Wände sind in aus- 
gefüllter 3D-Grafik gehalten, 
Monster und Einrichtungen 
sind mit Bitmap-Grafiken ge- 
malt. Um Eure beim Spielbe- 
ginn noch ziemlich magere 
Ausrüstung zu verbessern, 
findet Ihr in dem Gebäude- 
komplex kleine Kuppeln mit 
neuen Waffen, Medizin, Gas- 
masken und anderen nützli- 
chen Gegenständen. mh 


ration spielt wie ein 
feuchter Putzlum- 
pen? Die Grafik ist 
so langsam, daß 
man vor dem Moni- 
tor einschläft. Die 
Steuerung ist 
schwammiger als 
ein Becher Wackel- 
pudding. Und da 
der Schwierigkeits- 
grad von vornherein 
sehr hoch angesetzt ist, kommt 
nach einer Stunde Spielens 
der große Frust. 


in Vorbereitung 


ATARI ST 
in Vorbereitung 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Core, Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 41% 
Grafik: 44% Sound: 48% 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant 


ZEUNT m 


BONWULCO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


BONUCO-NEWS 


Wußten Sie, 


..daß es das superschnelle Future- 
action-bob-slice-renn-Spiel “S.T.U.N. 
Runner" nun auch für den Heim- 
computer gibt? Nein, dann wissen Sie 
es jetzt, und natürlich mit deutscher 
Anleitung ... 


...daß das Transportieren von Gütern 
nicht nur ein Full-Time-Job für 
Spediteure ist, sondern die Nerven kitzelt 
bis zum bitteren Ende? Versuchen 
Sie es mit “Transworld”, mit 
deutscher Anleitung und deutscher 
Benutzerführung ... 


...daß am Anfang Gott Himmel und Erde 
erschuf und sein Werk insieben Tagen 
vollendete? Mit “Sim Earth”können 

Sie sich alle Zeit dieser Welt lassen. Die 
Programmierer von Sim City haben ein 
weiteres Computer-Wundervollbracht, 
und alles mit deutscher Anleitung - Sie 

werden esbrauchen! 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit! 


Deshalb achten Sie darauf: 


Alle BONUICO -Spiele 


haben einen original 


BONLICO -Aufkleber! 
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COMPUTER-SPIELE 


DER BARDE IM WELTALL 


Centauri 
Alliance 


E s war lange still geworden 
umden"”TheBard's Talel& 
Il"-Programmierer Michael 


alte Bard’s Tale-Hasen immer 
noch die gewohnte 3D-Sicht 
der Labyrinthe, die animierten 
Bilder der Charaktere oder der 
Feinde, tiefe Dungeons und 
tonnenweise Gegenstände. 
Auch Zaubersprüche, hier PSI- 
Kraft genannt, sind massen- 
haft vertreten. Rund 85 solcher 
PSI-Formeln dürfen Eure Cha- 


Cranford. Mit dem SF-Rollen- 
spiel "Centauri Alliance” mel- 
det er sich nun bei seiner Fan- 
Gemeinde zurück. 

Die Galaxis des 23. Jahrhun- 
derts befindet sich im Krieg. 
Das bekannte Universum ist in 


ktor, Nole, Nlıve 
2 10 : 


# 
nyılıdly 
LITE vr: 
PSI our 


SHIELD 


das famose Automapping (C 64). 


raktere im Laufe des Spieles 
erlernen. 

Neu sind auch das feine Au- 
tomapping, ein Skillsystem la 
"Wasteland” und die Benut- 
zerführung via Maus oder Joy- 
stick. Ein besonderes Augen- 
merk hat Michael Cranford auf 
das Kampfsystem gelegt. Statt 
dem simplen "Trantor hits 1 
Ork for 12 Hitpoints, killing 


Taktischer Kampf statt simplen 
Geprügel (C 64) 


viele kleine Reiche zersplittert, 
die sich untereinander an die 
Gurgel gehen. In diesen unru- 
higen Zeiten übernehmt Ihr ei- 
ne bis zu achtköpfige Party, um 
im All für Ruhe zu sorgen. Mi- 
chael Cranford hat sein be- 
währtes "Bard’s Tale"-Spiel- 
prinzip ordentlich aufgepeppt. 
Zwar sind alle ursprünglichen 
Elemente noch vorhanden, 
wurden aber bei Centauri Al- 
liance um eine Menge neuer 
Features erweitert. So finden 


him” gibt es nun taktische Aus- | 


Endlich hat mein alter 
C64-Rollenspieltrupp 
wieder was zu tun. 
Die Möglichkeit, eige- 
ne Charaktere aus 
früheren Ultima- und 
Bard’s Tale-Tagen in 
andere Abenteuer zu 
übernehmen, ist mitt- 
lerweile Rollenspiel- 
standard; auch bei 
”Centauri Alliance” 
erleichtert es den Einstieg unge- 
mein. Zudem sich seit Cranford’s 
letzten Rollenspielen nicht viel 
verändert hat: So wurde Magie 
zu Psi, das Gildenhaus zum 
Hauptquartier, der Elf zum gefie- 


derten Valkyryn. Das 
Kampfsystem ist voll- 
kommen neu und wer- 
tet das etwas ange- 
staubte, wenn auch 
schön spielbare 
Bard's Tale-Prinzip 
kräftig auf. Die Strate- 
giespiel-bewährten 
Hexfelder lassen 
mehr Raum für takti- 
sche Entscheidun- 
gen und sind zudem schön über- 
sichtlich. Schade, daß einzig die 
Grafik den Sprung in die Zukunft 
nicht mitgemacht hat. Da hatte 
Bard’s Tale teilweise wirklich 
mehr zu bieten. 


Meine Hochachtung 
an Michael Cranford. 
”Centauri Alliance” 
ist ein superbes Rol- 
lenspiel, das wohl vor 
allem die riesige Fan- 
schar der "Bard’s Ta- 
le”-Serie ansprechen 
dürfte. Dank dem fan- 
tastischen SF-Szena- 
rio und dem aufge- 
bohrten Spielprinzip 
fängt man sofort Feuer. Schnieke 
Rassen, Klassen, ein ganzer Ka- 
talog an "Zaubersprüchen” und 
Gegenständen, die mannigfalti- 
ge Feindesschar und tiefe Laby- 


= 


rinthe sorgen für 
durchwachte Nächte. 
Leider muß man sich 
fragen, ob es noch 
sinnvoll ist, ein derart 
umfangreiches Spiel 
ausschließlich für 8-Bit 
Computer herauszu- 
bringen. Der C64 in 
Ehren, aber wenn das 
Erstellen einer Cha- 
rakterdiskette schon 
ein gutes Stündchen und dasLa- 
den des Kampfbildschirms fast 
eine Minute dauert, dämpft das 
die Euphorie für das ansonsten 
gute Spiel ganz schön 


nicht geplant 


ATARI ST 
nicht geplant 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Borderbund, Zirka-Preis: 80 Mark 


nicht geplant 

C 64 72% 
Grafik: 63% Sound: 17% 
Schwierigkeit: mittel 


einandersetzungen. Für Kämp- 
fe wird eine 3D-Fläche aus 
Sechsecken eingeblendet, auf 
| denen Eure Charaktere und 
| die Gegner stehen. 

Übrigens wird "Centauri Al- 


liance” zur Zeit nicht offiziell in 
Deutschland vertrieben, son- 
dern ist nur als Import zu be- 
kommen. Fragt also bei Eurem 
| Händler nach, ob er das Spiel 
für Euch besorgen kann. mh 
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Mutanten machen mutig Urlaub in Miami (MS-DOS/VGA) 


STRAHLENMÜLL 


O Jahre nach dem Atom- 

schlag mutiert das Le- 
ben in Florida munter vorsich 
hin. Die letzten Reste der Zi- 
vilisation haben es sich in 
Miami und Umgebung ge- 
mütlich gemacht und hoffen, 
daß endlich die sagenhafte 
"Fountain of Dreams” gefun- 
den wird. 

Natürlich seid Ihr diejeni- 
gen, die sich aufmachen, um 
den Superbrunnen zu finden. 
Beim Start des Rollenspiels 
Fountain of Dreams könnt Ihr 
aus fünf Klassen drei Charak- 
tere basteln, die sich durch 
das radioaktive Ferienpara- 
dies Florida prügeln dürfen. 


Schade, von "Foun- 
tain of Dreams” hät- 
te ich mir ein wenig 
mehr erwartet. Prin- 
zipiell hat man hier 
versucht, sich spie- 
lerisch am Klassiker 
"Wasteland” anzu- 
lehnen, leider ist 
dieses Vorhaben et- 
was in die Hose ge- 
gangen. Zwar ist 
das nachatomare Szenario 
packend wie eh und je, aber är- 
gerlicherweise ist Fountains of 


Zu den drei eigenen Charak- 
teren können unterwegs 
noch bis zu zwei weitere 
Spielfiguren zur Verstärkung 
der Truppe aufgegabelt wer- 
den. Ein spezielles Skillsy- 
stem (ähnlich wie in "Waste- 
land”) sorgt dafür, daß Eure 
Truppe z.B. Schlösser 
knacken, besser mit dem MG 
treffen oder verletzten Cha- 
rakteren schneller helfen 
kann. Natürlich verändern 
sich Eure Figuren durch Ra- 
dioaktivität im Laufe des 
Spiels. Einige der Mutatio- 
nen können sogar gezielt ein- 
gesetzt werden, um Puzzles 
zu lösen. mh 


Dreams gegenüber 
dem Vorbild ein 
technischer Rück- 
schritt. Die Benut- 
zerführung ist 
streckenweise ein 
leichter Krampf, das 
Skillsystem ist un- 
durchsichtiger ge- 
worden und die löb- 
liche Idee mit den 
hilfreichen Mutatio- 
nen verwirrend. Auch die Grafi- 
ken unter EGA oder VGA kön- 
nen nicht gerade begeistern. 


MS-DOS 56% 
Grafik: 60% Sound: 15% 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark 


nicht geplant 


C 64 
nicht geplant 


ZEUNT no 


BONUCO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


BONUCO-NEWS 


Wußten Sie, 


...daß es das superschnelle Future- 
action-bob-slice-renn-Spiel “S.T.U.N. 
Runner" nun auch für den Heim- 
computer gibt? Nein, dann wissen Sie 
es jetzt, und natürlich mit deutscher 
Anleitung ... 


...daß das Transportieren von Gütern 
nicht nur ein Full-Time-Job für 
Spediteure ist, sondern die Nervenkitzelt 
bis zumbitteren Ende? Versuchen 
Sie es mit “Transworld”, mit 
deutscher Anleitung und deutscher 
Benutzerführung ... 


...daß am Anfang Gott Himmel und Erde 
erschuf und sein Werk insieben Tagen 
vollendete? Mit “Sim Earth”können 

Sie sich alle Zeit dieser Welt lassen. Die 
Programmierer von Sim City haben ein 
weiteres Computer-Wundervollbracht, 
und alles mit deutscher Anleitung - Sie 

werden esbrauchen! 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit! 


Deshalb achten Sie darauf: 


Alle BONUCO -Spiele 


haben einen original 


BONUICO -Aufkleber! 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 


Andreas Albert & Partner 
Liegnitzerstr. 13 
8038 Gröbenzell 

Tel 08142/8273 

Tel 08142/53912 


lation "Wild West World” 
könnt Ihr Euer Glück als Far- 
mer versuchen, nach Gold 
graben oder Rinder züchten. 
Ihr schickt als Händler Trecks 
auf die Reise über die Plains 
oder schlagt die Laufbahn ei- 
nes Desperados und Out- 
laws ein. In drei Western- 
städten könnt Ihr Cowboys, 
Farmgehilfen, Bergarbeiter 
CH 
AN 0 Bis man sich durch 
die dicke Anleitung 
gearbeitet hat, ver- 
geht einige Zeit. Da- 
für wird man mit ei- 
ner, bis in die klein- 
sten Details gehen- 
den Wild-West-Si- 
mulation belohnt. 


Wirbeistürme, Step- 
penbrände, unter- 
schiedliche Jahres- 
zeiten mit wechseindem Klima: 
Die beiden Programmierer 
Jens Onnen und Werner Krahe 


und Jäger anheuern. Doch 
bevor Ihr Euren Claim ab- 
steckt, ist es sinnvoll, ein 
paar Scouts loszuschicken, 
die die Gegend erkunden 
und Euch unliebsamen Be- 
such von blutrünstigen Rot- 
häuten und Revolverhelden 
vom Leib halten. 

Alle Handlungen werden 
über Menüs gesteuert, in de- 
nen Ihr eine Vielzahl von Ein- 
stellungen mit der Maus an- 
klickt. Ihr spielt entweder ge- 
gen einen Freund oder harte 
Computergegner. In kleinen, 
abschaltbaren Action-Se- 
quenzen liefert Ihr Euch Pi- 
stolenduelle. vw 
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(Bundesliga Mana- 
ger) haben an alles 
gedacht. Mit Liebe 
zum Detail entsteht 
so die Zeit der 
Glücksritter und 
gottesfürchtigen 
Farmer, der Barda- 
men und Sheriffs. 
Liebhaber des We- 
stern-Genres wer- 
den gut bedient. 
Daß man allerdings 120 Mark 
berappen soll, kann die Freude 
ganz schön vermiesen. 
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ATARI ST 
nicht geplant 


AMIGA 
Grafik: 44% Sound: 38% 
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Schwierigkeit: einstellbar 


in Vorbereitung 


PLANET UM PLA 


V: Sonnensysteme ste- 
hen unter der Knute außer- 
irdischer Herrscher. In einem 
regiert der dumpfe Wotok, im 
nächsten der listige Smine, im 
dritten der geniale Krart und im 
vierten Rorn, der gerissenste 
Stratege der ganzen Galaxis. 
Als unerschrockener Compu- 
terspieler vom Planeten Erde 
nehmt Ihr mit einem dieser Ty- 
rannen den Kampf um dessen 
Sonnensystem auf. Die Wahl 
des Kontrahenten ist Euch frei- 
gestellt, denn sie bestimmt zu- 
gleich den Schwierigkeitsgrad 
und die Größe des umkämpf- 
ten Systems (8, 16 oder 32 Pla- 
neten). 

Die beiden  interstellaren 
Streithähne beginnen mit je ei- 
nem Planeten, auf dem die hei- 
matliche Hauptbasis steht. Ziel 
des Spiels istes, durch das Ko- 
lonisieren unbewohnter Wel- 
ten und das Erobern bewohn- 


ter Planeten die Herrschaft 
übers ganze System zu erlan- 
gen. Doch bevor Ihr Eurem Ex- 
pansionsdrang nachgebt, soll- 
tet Ihr erst mal für ein Wirt- 
schaftswunder auf Eurer 
Stammwelt sorgen. Die Ver- 
mehrungsfreudigkeit Eurer 
Bevölkerung wird von der Hö- 
he der Steuern und der Quali- 
tät der Versorgung mit Nah- 
rungsmitteln beeinflußt. Die 
Steuereinnahmen sind Eure 
einzige regelmäßige Einkom- 
mensquelle; je mehr Einwoh- 
ner Eure Kolonien haben, de- 
sto mehr Geld kommt in Eure 
Kasse. Ihr solltet auch genü- 
gend Mineralien und Energie 
besitzen. Zunächst bestellt 
man am besten eine Garten- 
baustation, die Nahrungsmittel 
erzeugt. Für Energie und Sprit 
sorgen Bergbaustationen und 
Solarsatelliten, die in die Um- 
laufbahn geschossen werden. 
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POWER TES 


GOMPUTER-SPIELE 


Strategiespiele sind 
oft kompliziert, staub- 
trocken und wenig an- 
sehnlich — drei Ei- 
genschaften, die viele 
Durchschnittsspieler 
verständlicherweise 

gründlich abschrek- 
ken. Die Macher von 
Supremacy waren 
sichtlich bemüht, just 
diesen Grundübeln 
beizukommen: Die Bedienung 
ihres Programms ist einfach, der 
Spielablauf leicht nachvollzieh- 
bar und schicke Bilder machen 
Lust aufs Spielen. Die enorme 
Komplexität von echten Strate- 
gie-Wuchtbrummen wie "Imperi- 
um” wird nicht erreicht. Supre- 
macy ist aber gut spielbar und 
bietet immer noch genug Frei- 
raum für strategische Varianten, 


um Euch ernsthaft zu 


a 


Wenn man eine Hand- 
voll Kolonien unter 
seiner Fuchtel hat, 
kann es hektisch wer- 
den: Die Spielzeit ver- 
rinnt auch dann, 
wenn Ihr gerade 
nichts anstellt. Wenn 
ein gegnerischer An- 
griff, zwei Hungers- 
nöte und eine Natur- 
katastrophe auf ein- 
mal kommen, wird's richtig lu- 
stig. Die Bandbreite der Compu- 
tergegner hätte etwas üppiger 
ausfallen dürfen. Die Burschen 
machen’s Euch nicht allzu leicht, 
aber vier Missionen ist auf Dauer 
etwas wenig. Diese Makel wie- 
gen nicht allzu schwer, so daß 
Supremacy unterm Strich emp- 
fehlenswert ist: Ein ansprechen- 
des Spiel, das auch Genre-Neu- 
lingen eine Chance läßt 


| in Vorbereitung 


Genre: Strategie 
Hersteller: Melbourne House, Zirka-Preis: 100 Mark 


AMIGA 73% 
Grafik: 72% Sound: 44% 
Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


CADET 


TO EQUIP PLATOON HITH 
TOUR SELECTED SUIT 
AND NERPON, WILL COST 


0 CREDITS 


Um einen neuen Planeten zu 
kolonisieren, müßt Ihr ihn mit 
einem Atmosphärenprozessor 
zunächst bewohnbar machen. 

Bald kommt zum friedlichen 
Besiedeln und Ausbalancieren 
der Planetenökonomie der 
kriegerische Aspekt ins Spiel. 
Auch wenn Ihr brav bleibt, 
greift früher oder später Euer 
Gegner an. Der Ausgang von 
Kämpfen um ganze Planeten 
hängt von der Anzahl und Qua- 
lität der dort stationierten Trup- 
pen ab. Ihr könnt individuell 
ausgerüstete Armeen aufstel- 
len und mit Transportschiffen 
zu den jeweiligen Kolonien 
transportieren. Zufällige Ereig- 
nisse wirbeln den Spielablauf 
zusätzlich durcheinander. 

Bis zu vier Spielstände dür- 
fen auf Diskette gespeichert 
werden. Dem Programm liegt 
ein hervorragendes, ausführli- 
ches englisches Handbuch 
bei. Die deutsche Kurzanlei- 
tung ist leider recht mickrig 
und beschränkt sich auf ein 
spartanisches Faltblatt. hl 


«4 Alle Planeten sind schon 
besiedelt? Dann versucht man 
sein Glück mit einer unfreund- 
lichen Eroberung. Je besser Eure 
Armee ausgerüstet ist, desto 


mehr kostet sie (Amiga). 


POWER TESTS 


COMPUTER-SPIELE 


HILFE, DIE RUSSEN KOMMEN 


Team Yankee 


Seicem Michael Gorba- 
tschow Präsident der So- 
wijetunion ist, kommt den Spiel- 
Designern langsam der Böse- 
wicht abhanden. In” Team Yan- 
kee” ist das Weltbild von Vor- 
gestern aber noch in Ordnung: 
Die Russen sind böse, die 
Amis gut und Deutschland 
wird im dritten Weltkrieg platt- 
gewalzt. Hintergrund der Pan- 
zersimulation bildet ein Buch 
gleichen Namens von Harold 
Coyle, ein übles Machwerk aus 
der hintersten Ecke des kalten 
Krieges. 

Die Nation ruft ihre Helden 
zu den Waffen und Ihr seid zur 
Stelle. Als einfacher Gefreiter 
übernehmt Ihr das Kommando 
über vier komplette Kampfzü- 
ge. Damit stehen Euch 16 un- 


schwindigkeit und Fahrtrich- 
tung Eurer Panzer fest. Wollt 


| Ihr nicht ganz allein dem Feind 


entgegentreten, könnt Ihr Euch 
die nötige Artillerieunterstüt- 
zung zusammenklicken. In ei- 
nem viergeteilten Bildschirm 
wird, für jeden Zug getrennt, ei- 
ne detaillierte 3D-Sicht der 
Umgebung und der anrücken- 
den russischen Einheiten ge- 
boten. Die mitgeführten Waf- 
fen werden mit der Maus aus- 
gewählt und von den Schützen 
automatisch geladen. Wird die 
Übermacht zu groß, ist es rat- 
sam, ein paar Rauchgranaten 
zu schießen. Da Eure Panzer 
über Infrarotsicht verfügen, 
fällt die Orientierung und Ziel- 
erfassung auch in Nebel- 
schwaden und bei Nachtein- 


terschiedliche amerikanische | sätzen nicht schwer. vw 
Es fällt mir schwer, ob- teile auf. Kommt es 
jektiv zu bleiben, zum Kampf, dann 


trotzdem kann ich 
"Team Yankee” eine 
gute Bewertung nicht 
vorenthalten. Sieht 
man einmal von der 
deutlich fragwürdi- 
gen Hintergrundge- 
schichte ab, bietet 
das Programm eine 
Menge, was einen Si- 
mulationsfan erfreuen kann. Die 
Mischung aus Strategie und Ac- 
tion ist genau richtig. Ohne ge- 
naue taktische Einsatz- und Rou- 
tenplanung löst sich unsere Pan- 
zerbrigade schnell in ihre Einzel- 


sindeineruhige Hand 
und schnelle Reflexe 
gefragt. Team Yankee 
bietet fast schon zu- 
viel des Guten: Bei 16 
Panzern, die man im 
Auge behalten muß, 
kommt schnell Ver- 
wirrung auf; ein paar 
Blecheimer weniger 
hätten es auch getan. Hat man 
sich mit diesem Manko arran- 
giert, steht einer fröhlichen Pan- 
zerschlacht nichts mehr im We- 
ge. Wohl bekomm's! Die Army 


wartet auf Euch. 


-WIUNETI 


Der dritte Weltkrieg findet nur auf der Karte statt (Amiga) 


Ich weiß nicht recht, 
was von Empires pro- 
amerikanischem Ac- 
tion/Taktik-Gemisch 
zu halten ist: Einer- 
seits wurde Strategi- 
sches geschickt mit 
Action-Sequenzen 
verknüpft und mit al- 
lerlei Komfort verse- 
hen. Auf Wunsch teilt 
sich der ganze Bild- 
schirm in vier kleinere, zoomt 
oder wechselt zwischen Karten- 
und 3D-Ansicht. Die Grafik ist 
hübsch und flott, alle Möglichkei- 
ten des Spielers scheinen von 
den Entwicklern genau durch- 


R| 
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dacht. Trotzdem: Wen 
spricht "Team Yan- 
kee” letztendlich an? 
Einem Simulations- 
fan werden authenti- 
sche Instrumente und 
realistiscoö Bewe- 
gung fehlen, der Stra- 
tegiespieler wieder- 
um wird durch Action- 
Sequenzen gestört. 
Alle anderen können 
sowieso auf komplexe Maus/ 
Icon-Steuerung, Taktikgrübelei 
und anachronistisches Weltbild 
verzichten. Ich zumindest bin 
wenig motiviert, im Panzer durch 
deutsche Vorgärten zu kübeln. 


Genre: 
Hersteller: Empire, 


in Vorbereitung 


ATARI ST 
in Vorbereitung 


Strategie 
Zirka-Preis: 110 Mark 


AMIGA 74% 
Grafik: 75% Sound: 40% 


Schwierigkeit: einstellbar 


nicht geplant 


Panzertypen zur Verfügung. In 
insgesamt 25 Szenarios spielt 
Ihr die eisenhaltige Handlung 


des Buches nach und könnt so | 


vom einfachen Gefreiten bis 
zum Hauptmann aufsteigen. 
Der Dank des Vaterlandes ist 
Euch gewiß, 

Am Anfang jedes Spielab- 
schnitts wird Euch eine große 
Übersichtskarte einer typisch 
(noch) deutsch-deutschen 
Landschaft geboten, in der Eu- 


re Position und die wahr- | 


scheinliche Angriffsrichtung 
der roten Horden markiert ist. 
Außerdem legt Ihr hier die Ge- 


Vier Panzerzüge auf einen Blick: 
der Kampfbildschirm von Team 


2.35 


Yankee (Amiga) $ | 


=+WjUNIT 1 


ET 


Br 
’ 
5 
r 


er we ] NE 


jE+WJUNIT 2 


u :3 
0 eher, 


Sur hnan 


Vertrieb: United Software, Rietberg Prolisoft, Osnabrück  Leisuresoft. Bergkamen 


iebt Ihr Science-fiction? 

Habt Ihr mit wachsender 
Begeisterung "Krieg der Ster- 
ne” und "Kampfstern Galacti- 
ca” im Kino gesehen? Habt Ihr 
nicht auch schon mal davon 
geträumt, an Bord eines schnit- 
tigen Raumschiffes auf Alien- 
jagd zu gehen? Dieser Traum 
geht mit Origins Weltraum- 
kampfsimulation "Wing Com- 
mander" endlich in Erfüllung. 

Schon die Hintergrundge- 
schichte ist filmreif: Wir schrei- 
ben das Jahr 2651, aber Außer- 
irdische verhalten sich noch so 
wie in amerikanischen Filmen 
aus dem Jahr 1950: furchtbar 
fies. Ein einsames_ terrani- 
sches Expeditionsschiff ent- 
deckte einen Raumer der Kil- 
rathis, Humanoiden, deren 
Vorfahren unverkennbar 
Raubkatzen gewesen sind. Auf 


Härtefall 

Mit Wing Commander 
hat Origin ein Spiel heraus- 
gebracht, das selbst bei ATs 
die Hardware erbarmungs- 
los ausnutzt. Origin emp- 
fiehlt als optimale Konfigu- 
ration für Wing Commander 
einen 386er AT mit 16 MHz, 
VGA-Karte, 2 MByte RAM, 
Soundkarte sowie 6 MByte 
Platz auf der Festplatte. Hat 
der PC nur 640 KByte, muß 
man auf ein paar grafische 
Features verzichten, die 
aber nicht spielentschei- 
dend sind. 

Getestet haben wir 
"Wing Commander” so- 
wohl auf der empfohlenen 
Konfiguration, wie auch auf 
einem "normalen System”: 
286er AT mit 12 MHz, Fest- 
platte, VGA- und EGA-Gra- 
fik, Adlib-Soundkarte sowie 
640 Kyte RAM. Bei diesem 
System sind zwar nicht alle 
grafischen Feinheiten zu 
sehen, aber die Spielbar- 
keit bleibt erhalten. Auf XTs 
wird das Programm un- 
spielbar langsam. mh 


407 


Win 
Commander 


die Übertragung eines höfli- | 
chen Begrüßungssignals ant- 
wortete der Kilrathi-Raumer 
mit einer unhöflichen Breitsei- 
te seiner Lasergeschütze — 
das Expeditionsschiff löste 
sich in kosmischen Staub auf. 
Seit dieser Begegnung herrscht 
Krieg zwischen dem Kilra- 
thi-Imperium und dem Ster- 
nenreich der Menschen. 

In dieser Auseinanderset- 


| zung übernehmt Ihr die Rolle 


eines Pilotenneulings. Euer 
Job: Als Anführer (Wing Com- 
mander) einer Staffel von Jagd- 
raumschiffen vorgegebene 
Missionen erfüllen. Eure Kar- 
riere beginnt in der Bar des Trä- 
gerraumschiffes "Tiger's 


Claw". Hier dürft Ihr Eurem 
Neu-Piloten einen Namen ver- 
passen, Trainingsrunden flie- 
gen, auf einer Kreidetafel Eure 


ribute to one of 


allion 


Die Bösen waren besser: Antreten zum Heldenbegräbnis (MS-DOS 
Im Weltraum geht's heiß her: Schnittig und farbenprächtig gibt sich die 3D-Grafik (MS-DOS/VGA) 7 


Terran Research Colony, 
MeAuliffe UI. 


In animierten Sequenzen wird gezeigt, was die bösen Kilrathis 
zwischendurch treiben (MS-DOS/VGA) 


Erfolge ablesen und Euch mit 


| dem Barkeeper und anwesen- 


den Piloten unterhalten. Die 
Kollegen, die sich hier aufhal- 
ten, liefern im Gespräch denei- 
nen oder anderen brauchba- 
ren Hinweis und fliegen wäh- 


rend des Spiels eventuell an | 


Eurer Seite. Jedes dieser Flie- 


gerasse hat eine eigene Per- | 


sönlichkeit und verhält sich in 
Kampfsituationen entspre- 
chend anders. Da gibt's zum 
Beispiel den Draufgänger 
"Maniac”, der Euch per Funk 
während des Gefechts schon 
mal beschimpft oder die zarte 
Japanerin "Spirit", die einen 
Ehrenkodex hat, der dem alter 
Samurais in nichts nachsteht. 

Alle Aufträge werden in ei- 
nem "Briefing Room” verge- 
ben. Hier sitzen alle Piloten 
versammelt, der Chef vom Trä- 


| feindliche 
oder 


I 


ger erklärt Eure Mission, teilt 
Euch Euren Mitflieger zu und 
beantwortet eventuelle Fra- 
gen. Insgesamt erwarten Euch 
39 Aufträge. Da findet der hei- 
mische Han Solo Missionen 
wie z.B. Erkundungsflüge ei- 
nes bestimmten Raumsektors, 
Eskortflüge für Tanker und 
Frachter und Angriffe gegen 
Jagdgeschwader 
fette Kilrathi-Zerstörer. 
Das Besondere an Wing Com- 
mander: Alle Missionen sind in 
einer Art Baumstruktur mitein- 
ander verknüpft. Je nachdem, 
ob Ihr in einer Mission Erfolg 
hattet oder diese nicht ge- 
schafft habt, verändern sich 
die folgenden Aufträge. Eben- 
so hängen Eure Beförderun- 
gen und Orden an einer be- 
stimmten Anzahl erfolgreich 
absolvierter Missionen. Zu- 


I 


Farewell, Mike. You'll be missed 
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Mission Briefi 


ng 
Bimle System, DI:42 hours, 2b54.121 


PUTER-SPIELE 


Die Einsatzbesprechung vor einer neuen Mission: Der Colonel informiert Euch über die Situation und stellt die Patrouillen zusammen. (MS-DOS/VGA). 4 


sätzlich könnt Ihr im Laufe des 
Spieles in andere Geschwader 
versetzt werden und erhaltet 
dort ein anderes Raumschiff. 
Insgesamt gibt es vier Modelle, 
die Ihr fliegen könnt. Umge- 
kehrt geht's auch: Baut Ihr zu- 
viel Mist, werdet Ihr in ein Ge- 
schwader mit einem schlechte- 
ren Raumer versetzt. Ebenso 
verändert sich die allgemeine 
militärische Lage je nachdem, 
ob Ihr Eure Aufträge erfüllt 
oder nicht. Nach einer Anzahl 
Missionen tauchen animierte 
Bilder auf, die Euch zeigen, 
was woanders während des 
Krieges passiert 

Endlich mit Eurem Flitzer im 
All, seht Ihr in feinster 3D- 


Gäbe es eine eine 
spezielle Wertung für 


Atmosphäre und ches Programm ist | 
Stimmung bei einem um so größer, weil die 
Spiel, würde Wing Spielbarkeit keines- 
| Commander die 90- falls vernachlässigt | 
Prozent-Marke lässig wurde. Die 3D-Ge- | 


mit der linken An- 
triebsdüse hinter sich 
lassen. Kein Compu- 
terspiel hatte es bis- 
her geschafft, eine so 
gelungene Verknüpfung 
spannender 3D-Action und 
Science-fiction-Drumherum zu 
bieten. Von den spannenden 
Missions-Briefings im Mann- 
schaftsraum bis zur Beförderung 
(oder dem Heldenbegräbnis) ist 
das Flair perfekt. Alle wichtigen 
Spielfiguren wie die Pilotenkolle- 
gen und der Stationskomman- 
dant sind regelrechte Persönlich- 
keiten. Die hochgezüchtete AT- 
| Hardware (VGA ist bei diesem 
Spiel ein "Muß", Joystick und 
Soundkarte sollten auch nicht 
fehlen) wird beeindruckend aus- 


von 


Grafik Eure Umgebung. Alles, 


| was sich im Weltraum bewegt, 


> 
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wird in Bitmap-Grafik darge- 
stellt. Raumschiffe, Asteroi- 
den, Minen, Explosionen und 
schwebende Trümmer sind al- 
so gezeichnet und bestehen 
nicht aus ausgefüllten Flächen 
ä la "F-16 Falcon”. Normaler- 
weise seht Ihr das Weltall aus 
dem jeweils unterschiedlich 
aussehenden Cockpit der vier 
Raumer. Auf Knopfdruck dürft 
Ihr nach hinten, rechts oder 
links aus dem Schiff heraus- 
schauen. Zusätzlich gibt es 
Blickrichtungen von außen 
und aus der Sicht einer abge- 
feuerten Rakete. Gesteuert 
wird Euer Raumer wahlweise 


genutzt. Die Freude 
über ein so filmähnli- 


fechte bieten auch auf 
einem relativ langsa- 
men 12-MHz-AT spek- 
takuläre Grafik; dazu 
kommen gerissene 
Gegner, vier verschiedene 


Raumschiffe, das Teamwork mit 
den computergesteuerten Mit- 
fliegern und erlesene Missionen 
Wing Commander gibt einen 
Vorgeschmack darauf, was wirin 
den nächsten Jahren von Com- 
puterspielen noch erwarten dür- 
fen: Anspruchsvolle Unterhal- 
tung, bei der man quasi die 
Hauptrolle in einem spannenden 
Film übernimmt — üppige und 
nicht gerade billige Hardware 
vorausgesetzt. Wenn Origin so 
weitermacht, wird sich Cinema- 
ware warm anziehen müssen 


mit Joystick, Maus oder Tasta- 
tur. 

Wird Euer Raumer in einem 
Gefecht zu stark beschädigt, 
um noch zum Träger zurückzu- 
fliegen, könnt Ihr Euch mit dem 
Schleudersitz ins All befördern 
und hoffen, daß Ihr wieder auf- 
gepickt werdet — ein Rüffel 
vom Kommandanten inklusive. 
Erwischt es Euch im Kampf, 
gibt es einen rührenden Ab- 


Was hier an Grafik 
und Musik abgespult 
wird, ist mehr als ein 
Spiel: Das ist reinstes 
Kino mit dem gewalti- 
gen Unterschied, daß 
nicht irgendein Schau- 
spieler mit feuernden 
Lasern durchs All 
rauscht, sondern man 
selbst. Selten habe 
ich solch fein aufein- 
ander abgestimmte und stim- 
mungsgeladene Aufträge in ei- 
ner Simulation gesehen. Hier 
stimmt einfach allesbis auf das I- 
Tüpfelchen. Wer eher durch- 
schnittlich spielt und die eine 
oder andere Mission verpatzt, 
kommt zwar im Spiel weiter, aber 
fliegt immer die gleiche Maschi- 
ne und beeinflußt den Ausgang 
des intergalaktischen Krieges. 


| spann samt Heldenbestattung 


| warten auf da auf Euch. 
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im All. Ihr müßt dann aber nicht 
von vorne beginnen, acht 
Spielstände dürfen gespei- 
chert werden. 

Wer alle Missionen erfolg- 
reich absolviert hat, braucht 
nicht zu verzweifeln. Origin hat 
schon jetzt eine Zusatzdiskette 
angekündigt. 17 neue Missio- 
nen, und noch mehr Grafiken 
mh 


Wer größeren Ehrgeiz 
an den Tag legt, be- 
kommt ein feineres | 
Raumschiff, wird in 
andere Sternensyste- 
me versetzt und er- 
hält härtere Aufträge. 
Aber egal, auf welche 
Weise Ihr Wing Com- 
mander spielt: Selbst 
eine Mission, die fünf- 
mal hintereinander 
geflogen wird, macht jedesmal 
aufs neue Spaß — von Lange- 
weile oder Abnutzung keine 
Spur. Selbst wer einmal komplett 
durch alle Aufträge durch ist und 
die Galaxis fürs erste befreit hat, 
fängt gerne eine neue Piloten- 
karriere an — bis zum Erschei- 
nen der Zusatzdiskette mit neu- 
en Aufträgen noch mehr Grafi- 
ken und anderen Raumschiffen. 


MS-DOS 88% 
Sound: 78% 


mittel 


nicht geplant 
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GLASNOST UND GRANATEN 
Stormovik 


m Zeitalter der Entspan- 

nungspolitik zwischen den 
Supermächten in Ost und West 
muten Simulationen, die die 
russischen Truppen immer als 
"böse Buben” hinstellen, et- 
was archaisch an. Electronic 
Arts hat die Zeichen der Zeit er- 
kannt und veröffentlicht mit 
”SU-25 Stormovik” einen Si- 
mulator, der das in der Vergan- 
genheit praktizierte Feindbild- 
denken ins Gegenteil verkehrt. 

Sie steuern in dem offiziellen 
Nachfolgeprogramm zur Heli- 
koptersimulation "LHX Attack 
Chopper”, das russische Pen- 
dant zum amerikanischen Pan- 
zerknacker A-10 Thunderbolt: 
die SU-25 Stormovik. Diese Ki- 
ste ist geradezu prädestiniert 
für haarige Kampfeinsätze in 
Bodennähe. Die SU-25 fliegt 
recht zügig (0,8 Mach) und 
kann ganz gewaltige Mengen 
(maximales Startgewicht 18 
Tonnen) an verschiedensten 


[7 


Die SU-25 im Steigflug, beim Bewaffnen und stilecht die PRAWDA (MS-DOS/VGA) 


3 


Ich verstehe ja, daß 
Electronic Arts nach 
einem solchen Knül- 
ler wie "LHX-Attack 
Chopper” noch 
schnell ein paar Nach- 
folgesimulationen 
hinterherschiebt. Aber 
warum schludern die 
Programmierer dabei 
so gnadenlos? Auf 
den ersten Blick sieht 
"SU-25 Stormovik" fantastisch 
aus. Die Features, die schon 
beim LHX für Furore sorgten, fin- 
det der Spieler auch beim SU-25 
wieder. Farbenprächtige VGA- 
und EGA-Grafik, die zwar ein we- 
nig langsamer als beim LHX ist, 
dafür aber mehr Landschaftsde- 
tails bietet. Eine ganze Menge 
ausgefuchster Missionen und 
extrem ausgeschlafene Gegner 
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Waffen transportieren. In rund 
zwei Dutzend Missionen müs- 
sen Sie mit Ihrem waffenstar- 
rendem Flieger Aufträge erle- 
digen, in denen der Gegner 
westliches militärisches Equip- 
ment benutzt. So wird Ihre Ma- 
schine bei Überwachungs- 
oder Eskortflügen von F-16 Fal- 
cons, F-117 Stealth-Bombern, 
A-10s und Apache-Helikoptern 
angegriffen. Am Boden warten 
neben Luftabwehrraketen 
westlichen Ursprungs und 
amerikanischen Patrouillien- 
booten auch Panzer des Typs 
M1-Abrams Battle Tank auf Sie. 
Vor dem Start suchen Sie sich 
eine Mission, die Waffensyste- 
me Ihres Flugzeugs sowie ei- 
nen von fünf Schwierigkeits- 
graden und das Jahr des Ein- 
satzes (1991, 1992 oder 1993) 
aus. Die SU-25 kann wahlwei- 
se per Tastatur, Maus oder Joy- 
stick gesteuert werden. Per 
Knopfdruck rufen Sie eine 


geben dem Flugfan 
eine Reihe harter 
Nüsse zu knacken 
Bis hierher wäre 
SU-25 ein Superpro- 
gramm, aber wehe, 
Ihr steigt mit dem Vo- 
gel in die Pixelwol- 
ken. Die Steuerung 
der SU-25 ist so emp- 
findlich, daß der ge- 
ringste Schlenker 


ausreicht, um die Maschine weg- | 


trudeln zu lassen. Wie man bei 
einem solch "wackeligen” Flug- 
verhalten mit ungelenkten Rake- 
ten oder mit der Bordkanone ein 
Bodenziel treffen soll, ist mir 
schleierhaft. Am besten läßt sich 
die SU-25 noch mit der Tastatur 
in der Luft halten — mit Maus 
oder Joystick wird's eine schnel- 
le Bruchlandung 


Übersichtskarte des Geländes 
auf oder betrachten Ihre Ma- 
schine aus verschiedenen 
zoombaren Blickwinkeln von 
außen. Sie dürfen sich sogar 
aus der Sicht abgefeuerter Ra- 
keten die Gegend betrachten. 
Im Cockpit der SU-25 findet 
man alles wieder, was alten 
Fliegerhasen bekannt vor- 
kommt. Vom Höhenmesser, 
über künstlichen Horizont bis 
zum HUD-Display ist alles vor- 
handen. Natürlich fehlen auch 
feine Störsysteme wie z.B. das 


Lametta gegen Radarraketen 
und die Hitzekörper gegen In- 
frarotraketen nicht in dem 
schwerbewaffneten russi- 
schen Panzerknacker SU-25 
Stormovik. Nur an eines muß 
sich der amerikanisierte Pilot 
gewöhnen: Meldungen, wie 
die Strömungsabrißwarnung 


ENPABA 


Im Tiefstflug mit der Stormovik im Feindesland (MS-DOS/VGA) 


Ende der Karriere: Straflager 
Sibirien (MS-DOS/VGA) 


mama Knaus EINCE 
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"Stall", werden auf dem HUD 
(wahlweise) in feinstem Rus- 
sisch eingeblendet. 

Stormovik benötigt einen XT, 
besser aber einen schnellen 
AT mit mindestens 512 KByte 
RAM, eine CGA-, EGA- oder 
VGA-Grafikkarte. Adlib-Sound 
wird ebenfalls unterstützt. mh 


MS-DOS 49% 
Grafik: 80% Sound: 34% 
| Schwierigkeit: schwer 


ATARIST 


nicht geplant 


Genre: Simulation 
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark 


nicht geplant 


nicht-geplant 
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POWER TESTS 


COMPUTER-SPIELE 


SÜSSER DIE REIFEN NIE 


QUIETSCHEN 


a a am 
Crash Course 


ach der Panne mit dem 
Autorennspiel ”Vette” ver- 
sucht Spektrum Holobyte mit 
seinem neuesten Simulations- 
programm um heiße Öfen, 
dem "Crash Course”, wieder 
voll auf die Räder zu kommen. 
In dieser Simulation geht es 
aber nicht nur darum, mit ei- 
nem heißen Schlitten in mög- 
lichst kurzer Zeit eine öde 
Strecke abzubrausen. Wie der 
Name schon ahnen läßt, steu- 


Die Brücke ist eines von vielen 
Hindernissen (MS-DOS/EGA) 


ert Ihr in Crash Course keinen 
normalen Rennwagen, son- 
dern mit Maus, Joystick oder 
Tastatur ein sog. Crash Car. 
Die fünf vorgefertigten Strek- 
ken sind mit allerlei Hindernis- 
sen gespickt, die Ihr mit Eurem 
Wagen meistern müßt. So fin- 
det Ihr einfache Haarnadelkur- 
ven, Steilwände, Loopings, 
Sprungschanzen und Ölflek- 
ken auf der Bahn. Sogar harm- 
lose Fußgänger, die auf der 3D- 
Strecke herumstehen, sind 
nicht vergessen worden. Kennt 
Ihr die fertigen Strecken aus- 
wendig, dürft Ihr mit dem ein- 


gebauten Editor beliebig viele 
eigene Rennstrecken zusam- 
menbasteln. Beim Rennen ge- 
ben Euch Anzeigen Aufschluß 


u — 
ES „2 oe oe 


Pe 


Streckenbastein leicht gemacht: 
der Kurseditor (MS-DOS/EGA) 


Auch das noch: Als Geisterfahrer in der Steilkurve (MS-DOS/EGA) 


über die Anzahl der Runden, 
Eure aktuelle Zeit und die Posi- 
tion sowie den Beschädi- 
gungsgrad Eures Autos. Unter- 
wegs können sich ernsthaft an- 
geschlagene Wagen an Tank- 
stellen reparieren und neu be- 
tanken lassen. 

Habt Ihr ein paar Trainings- | 
runden gedreht und Euch für 
das eigentliche Rennen quali- 
fiziert, könnt Ihr wahlweise mit 


Und es fährt doch! 
Nach dem etwas un- 
glücklichen "Vette” 
hatte ich bei "Crash 
Course” erst meine 
Bedenken. Glückli- 
cherweise wurden die 
Vorbehalte schon 
nach kurzem Probe- 
fahren endgültig aus- 
geräumt. Crash Cour- 
se ist eine gutgelun- 


gene Mischung aus "Indy 500" 
und "Stunt Car Racer”. Nicht zu- 
letzt sorgen die famose, mit ei- 
nem AT zügige und ab EGA bun- 
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te Grafik sowie der 
realistische AdLib- 
Sound für Fahrspaß 
Das schönste an dem 
Programm ist aber 
der praktische Bau- 
kasten für eigene 
Rennstrecken. Alte 
Carrerabahnexperten 
dürfen sich mit die- 
sem Konstruktionskit 
die heißesten Kurse 
basteln, ohne über Platzproble- 
me im Wohnzimmer zu klagen 
Einziger Wermutstropfen ist die 
etwas empfindliche Steuerung 


bis zu drei Computergegnern 
um die Wette fahren. Wer 
möchte, kann, ein zweiter 
Computer und ein Kumpel vor- 
ausgesetzt, gegen einen 
Freund antreten. 

Rennfahrer, die es leid sind, 
die Piste immer aus der Sicht 
des Wagens zu betrachten, 
dürfen auf eine ganze Reihe 
zusätzlicher Blickwinkel zu- 


rückgreifen. Zum Test stand 
uns die EGA-Version zur Verfü- 
gung, eine CGA- und VGA-Ver- 
sion soll in Kürze folgen. 


mh 


Wer "Hard Drivin” 
mochte, wird "Crash 
Course” lieben. Die 
schnelle Grafik sorgt 
für schweißnasse 
Hände am Lenkrad, 
und die unterschiedli- 
chen Rennstrecken 
verlangen auch Profis 
das Letzte ab. Beson- 
ders gelungen ist der 
eingebaute Editor. 
Damit könnt Ihr Euch so ham- 
merharte Strecken zusammen- 
basteln, daß sich Euer Flitzer alle 
paar Meter in seine Einzelteile 


zerlegt. Noch dazu 
könnt Ihr überall am 
Fahrbahnrand Kame- 
ras postieren und das 
Renngeschehen auf- 
zeichnen. So könnt 
Ihr das eigene Ren- 
nen später in aller Ru- 
heansehen und Euch 
an besonders spekta- 
l kulären Unfällen er- 
freuen. Wer eine 
schnelle und abwechslungsrei- 
che Rennsimulation sucht, kann 
bei Crash Course unbesehen zu- 
greifen 
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Gazza’s Super 
Soccer: 


Die Gazza-Sucht für 
Ihren Bildschirm! Eine 
realistische Ballkon- 
trolle erlaubt das Um- 
spielen, Abgeben und 
Dribbeln gegen den 
Gegner. Vielleicht ha- 
ben auch Sie eines Ta- 
ges die Fähigkeiten ei- 
nes Paul Gasgoine. 


Football Manager 
World Cup Edition: 


Erobern Sie die inter- 
nationalen Arenen mit 
Kevin Toms Weltklasse- 
spiel, Dies ist Ihre Chan- 
ce, mit Ihrem nationa- 
len Team Sport-Ge- 
schichte zu schreiben. 


Erhältlich für C-64, Atari ST und Amiga. 


LIVE-THAT-DREA 


Microprose Soccer: 


Microprose Soccer ist 
die richtige Herausfor- 
derung an Ihre Fähig- 
keiten für alle Fußball- 
Anhänger, die vom An- 
pfiff an Spannung su- 
chen. Mit Features vom 
Hochschuß bis zur 
Sicht aus der Vogelper- 
spektive bietet Micro- 
prose Soccer extralan- 
gen Spiel-Spaß. 


Football Manager 2: 


Ein Klassiker von Ke- 
vin Toms, dem Macher 
eines der am meisten 
verkauften Fußball- 
spiele. Mit Mann-Dek- 
kung, Änderung der 
Formation und den Er- 


satzspielern, Angreifen, 


Pässe schlagen und 
„Niegenden” Torhütern 
ist Football Manager 2 
geballte Action und 
enthält spektakuläre 
Graphiken. 


Basırelavanteiprägramm 


POWER TESTS 


COMPUTER-SPIELE 


Aut den öligen Spuren von Tom Cruise (Amiga) 


Days of Thunder 


edonnert wird ohne Blitz 

und Wolkenbruch, wenn 
die Motoren der Stock-Car- 
Flitzer ihre Ventile spielen 
lassen. "Tage des Donners” 
nennt sich der aktuelle Renn- 
fahrerfilm mit Tom Cruise, 
dem in Form von "Days of 
TREE das Schicksal ei- 


Computerspielumset- 

Eng widerfuhr. Das Pro- 
gramm ist ein 3D-Rennspiel 
un VER Rolle 
nes wagemutigen Fahrers, 
der sich im Rennen auf fünf 
verschiedene Pisten stürzt. 
Vor Beginn der Saison stellt 
Ihr die Menge der computer- 
gesteuerten Gegner und die 


Fangen wir aus- 
nahmsweise mit 
dem Fazit an: Ange- 
sichts des rassigen 
Konkurrenzrenn- 
spiels "Indianapolis 
500” wirkt Days of 
Thunder wie ein 
Kandidat für den 
Autofr edhol 


re. Neben der 
mpo-30-Zone beim besten Willen nicht emp- 
mm eine recht 


Rundenzahl ein; dann müßt 


die Gänge eingelegt. Be 
Unfälle haben oft das sofort! 
Aussc| 


Fahrers gezeigt. Ihr dürft Euch 
auch eine Rennsequenz aus 
neun verschiedenen Blick- 
winkeln in der Wiederholung 
betrachten. hl 


unsensible Steue- 
rung, beider die Be- 
zeichnung "Fahrsi- 
mulation” vor 
Scham errötet. Days 
of Thunder ist mit 
Mühe und Nach- 


sicht halbwegs 
spielbar, wird aber 
schnell langweilig 
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und ist angesichts 
der hochkarätigen 
Konkurrenz im Rennspiellager 


fehlenswert. 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: Mindscape, Zirka-Preis: 90 Mark 


Schwierigkeit: leicht 


AMIGA 34% 
Grafik: 48% Sound: 35% 
Schwierigkeit: leicht 


nicht geplant 


Outlaw-Rennen auf gefährlichen Pisten (Amiga) 


ie Zukunft sieht nicht ro- 
sig aus: Die Menschheit 
ist barbarisch, die Umwelt 
zerstört, die Sitten rauh. Der 
liebste Zeitvertreib des Er- 
denbürgers besteht in Auto- 
rennen, die über gefährliche 
Pisten führen, welche mit 
Schikanen gespickt sind. 
Drei Fahrer sind gleichzeizig 
unterwegs, die sich mit Vor- 
liebe von der Fahrbahn ab- 
drängen undbeschießen, um 
dem Gegner den Siegerlor- 
beer zu versalzen. 
"Badlands” nennt sich die 
futuristische Version des 
klassischen Rennspiels "Su- 
per Sprint”. Wie beim Vor- 


Super Sprint habe 
ich vor ein paar Jah- 
ren ausgesprochen 
gerne gespielt. Mit 
Badlands haben 
mir die Program- 
mierer eine persön- 
liche Freude ge- 
macht: Das Spiel- 
prinzip ist fast un- 
verändert, neue Pi- 
sten, mehr Rivalität 


dank Abschießoption und tech- 


gänger seht Ihr die verschie- 
denen Strecken von oben 
und müßt jeweilsdrei Runden 
auf den Pisten absolvieren. 
Von den drei Fahrzeugen 
wird mindestens eins vom 
Computer gesteuert; zwei 
Spieler können gleichzeitig 
antreten. Ihr seid so lange im 
Rennen, bis Ihr von einem 
Computerauto geschlagen 
werdet, dürft dann aber mit 
"Continue” noch dreimal auf 
dem Gnadenweg weiterspie- 
len. Begehrt sind die Schrau- 
benschlüssel, die auf der Pi- 
ste herumliegen: Für jeweils 
drei Stück könnt Ihr Euch ein 
Extra kaufen. hl 


vergnügen. Die ST/ 
Amiga-Versionen 
gleichen dem Spiel- 
automaten-Vorbild 
nahezu bis aufs Pi- 
xel genau. Idealer- 
weise spielt man 
Badlands zu zweit: 
Einen Freund mit ei- 
ner Lenkrakete be- 
SS  kanntzumachen 
(He-he...) ist spaßi- 
ger, als einen Computerfahrer 


nische Güte machen das Pro- einzustampfen. Ein unkompli- 


gramm zum einfachen Renn- 


ziertes, nettes Spiel. 


nicht geplant 


Grafik: 67% Sound: 54% 


ATARIST 67% 


Schwierigkeit: leicht 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: Tengen, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


AMIGA 67% 
Grafik: 67% Sound: 63% 


Schwierigkeit: leicht 


in Vorbereitung 


um ZDUNY 


POWER TESTS 


COMPUTER-SPIELE 


Eine Stadt im Überblick 
(MS-DOS/VGA) 


n der Stadt Gorden auf dem 

Fantasy-Kontinent Ghold hat 
man eine große Leidenschaft: 
das "M.U.D.S.”-Spiel. Diese 
Abkürzung steht für "Mean 
ugly dirty Sports”. Bei diesem 
"gemeinen, häßlichen, schmut- 
zigen” Mannschaftssport tre- 
ten zwei Teams mit je fünf Spie- 
lern gegeneinander an, die alle 
aus Sträflingsbeständen auf 
dem Sklavenmarkt rekrutiert 
wurden. 

Ihr fungiert als Spielertrai- 
ner, der sich um wichtige Ma- 
nagerentscheidungen küm- 
mern muß, aber auch aktiv in 
die Spiele eingreifen kann. Im 
Trainingsmodus darf man oh- 
ne das strategische Drumher- 
um eine einzelne Partie gegen 
den Computer oder einen 
Freund spielen. Beim Turnier 
müßt Ihr in vier Kontinentab- 
schnitten je vier Computer- 
teams besiegen, die alle in ver- 
schiedenen Städten hausen. 
Da eine solche Aufgabe 
schwerlich in einem Rutsch ge- 
meistert werden kann, darf der 
Spielstand gespeichert wer- 
den. 

In Eurer Eigenschaft als Trai- 
ner kümmert Ihr Euch z.B. um 
Kauf und Verkauf von Spielern, 
schließt Wetten ab, stellt die 
Mannschaft auf, bestimmt die 
Taktik und könnt sogar versu- 
chen, Spieler des gegneri- 
schen Teams oder den Schieds- 
richter zu bestechen. Jede 
Spielfigur hat individuelle Wer- 
te in sieben Charaktereigen- 
schaften. Insgesamt darf Euer 
Kader aus bis zu 13 Spielern 
bestehen. 


Der Schiedsrichter unterbricht 
das Match mit einem 
beherzten Pfiff (MS-DOS/VGA) >» 


Bestechungsversuch in der 
Kneipe (MS-DOS/VGA) 


Bei einem M.U.D.S.-Match 
kommt es darauf an, mehr 
Punkte zu erzielen als der Geg- 
ner — logisch. Ein zweiter (un- 
feiner) Weg, um zu gewinnen, 
ist das Dezimieren des ande- 
ren Teams: Verfügt eine Mann- 
schaft nicht mehr über genü- 
gend lebendige Spieler, hat sie 
verloren. Als Bälle dienen die 
Flonks, kleine Saurier mit griffi- 
gen Schwänzen, die Ihr in das 
Faß des gegnerischen Spiel- 
felds werfen müßt, um einen 
Punkt zu erzielen. 

Das Spielfeld scrollt von 
oben nach unten. Es gibt zwei 
Steuerungsarten und drei 
Spielgeschwindigkeiten, zwi- 
schen denen Ihr wählen dürft. 
Außerdem dürft Ihr zu zweit an- 
treten (zwei Spieler steuern je 
eine Spielfigur Eurer Mann- 
schaft) oder dem Computer die 
Action überlassen. Ähnlich wie 
beim American Football ist fast 
alles erlaubt, um den ballfüh- 
renden Spieler aufzuhalten. 

M.U.D.S. ist komplett in 
Deutsch und bietet ein ebenso 
ausführliches wie humorvolles 
Handbuch. Zu jedem Spiel gibt 


an taO 3 
bike: 


Überein Jahrlangha- 
ben die Programmie- 
rer von "Grand Mon- 
ster Slam” an ihrem 
neuen Fantasy-Sport- 
spiel gebastelt. Die 
Mühe hat sich ge- 
lohnt: M.U.D.S. bietet 
eine muntere Mi- 
schung aus unkom- 
pliziertem Grund- 
spielprinzip und takti- 
schem Tiefgang. Das gekonnte 
Kombinieren, Blocken, Foulen 
und Einflonken will gelernt sein. 
Von Kontinent zu Kontinent 
wechselt die Beschaffenheit des 
Spielfelds und neue Rassen sor- 
gen für frischen Wind bei der 


Mannschaftsaufstel- 
lung. Der actionrei- 
che Spielablauf ten- 
diert manchmal et- 
was zur Unübersicht- 
lichkeit. Außerdem ist 
Geduld gefragt, denn 
so manches hartum- 
kämpfte Match dauert 
15 oder gar 20 Minu- 
ten. Die Grafik ist stil- 
voll und witzig, der 
Turniermodus langfristig moti- 
vierend. Gelangweilte Sport- 
freunde, denen angesichts der 
anhaltenden Flut von miesen 
Fußballsimulationen schlecht 
wird, bekommen hier eine erfri- 
schende Alternative geboten. 


Nett, was uns Rain- 
bow Arts hier an putzi- 
gen Bösartigkeiten 
auf den Bildschirm 
gezaubert hat. An 
teils recht schwarzem 
Humor und originel- 
len Ideen mangeltees 
den Entwicklern zu- 
mindest nicht; erfreu- 
lich, daß Spielbarkeit 
und Komplexität nicht 
vergessen wurden. Der Handel- 
und Strategieteil des Spieles ist 


über diverse Menüs wirklich ein- 
L__. 


fach zu bedienen, die 
M.U.D.S.-Prügeleien 
selber sollte man je- 
doch am besten über 
Joystick steuern, 
Lang anhaltende Mo- 
tivation ist durch ver- 
schiedene Spielfelder 
und neue Monsterty- 
pen vorprogrammiert; 
gefreut haben mich 
auch der Zwei-Spie- 
ler-Modus sowie die zahlreichen 
Soundeffekte, die selbst PCs oh- 
ne Soundkarte entiockt werden. 


es eine Statistik; die Mann- 
schaftsinfos über Euer Team 
werden sogar gespeichert. Die 
getestete MS-DOS-Version läßt 
sich auch mit Maus und Tasta- 
tur steuern, aber erstmit einem 


Joystick entfaltet sich der volle 
Spielspaß. CGA-, EGA-Grafik 
und VGA-Grafik werden unter- 
stützt; außerdem braucht Euer 
PC mindestens 512 KByte 
RAM. hl 


MS-DOS 
Grafik: 75% 


80% 
Sound: 72% 


Hersteller: Rainbow ie DriePli 80 Mark 


in Vorbereitung 


nicht geplant 
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EBONIPUTER-SPIELE 


Tischfußball-Simulation der knochentrocknen Art (Amiga) 


ENSCHACH D SERS NEUE KLEIDE 


as altehrwürdige Tisch- 

fußballspiel "Subbuteo” 
ist seit Jahrzehnten ein inter- 
nationaler Dauerbrenner. 
Gespielt wird es auf einem 
grünen Filztuch mit 22 Pla- 
stikkickern, die auf Sockeln 
thronen. Durch geschicktes 
Anschippen der Plastikbom- 
ber befördert man Ball und 
Spieler in Richtung des geg- 
nerischen Tors. Die alltägli- 
chen Probleme des Subbu- 
teoisten (kein Mitspieler zur 
Hand, das Spielfeld wird als 
Tischtuch mißbraucht, der 
Hund hat den Linksaußen ge- 
fressen) dürften mit der Com- 
puterspielumsetzung beho- 


Action? Nein danke: 
Das Herumtaktie- 
ren und Manövrie- 
ren mit Subbuteo 
hat den strengen 
Reiz einer Runde 
Taktikkunde bei ei- 
nem DFB-Lehrgang 
Als Umsetzung ist 
das Programm ge- 
lungen, denn es 
hält sich streng an 
Regelwerk und Ablauf des 
Tischfußball-Vorbilds. Ob sich 
viele Computerspieler dafürer- 
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ben sein. Hier laßt Ihr die 
übers Filz sausenden 
Schnippmännchen per Maus- 
klick über ein 3D-Spielfeld 
gleiten. Die Spieler dürfen 
abwechselnd ran, um die For- 
mation auf dem Feld zu än- 
dern oder den Ball zu kicken. 
Bei diesem Rasenschach 
kommt es nicht auf Schnellig- 
keit, sondern im wesentli- 
chen auf Taktik an. Ein wenig 
Geschick müßt Ihr beim Spiel- 
figurenschnippen beweisen, 
um Wucht und Effet zu beein- 
flussen. Unterschiedlich star- 
ke Computergegner stehen 
ebenso zur Verfügung wie 
ein Ligamodus. hi 


wärmen können, 
scheint mir aber 
zweifelhaft. Das si- 
mulierte Kicker- 
schnippen wirkt 
doch etwas steril 
und wird beim 
Durchschnittsspie- 
ler nach einer Halb- 
zeit die ersten Gähn- 
anfälle provozieren 
Subbuteo-Kenner 
und Fußballenthusiasten mö- 
gen’s mal anspielen; alle ande- 
ren seien gewarnt 


nicht geplant 


ATARIST 42% 
Grafik: 44% Sound: 40% 


nre: Sport 
Hersteller: Electronic Zoo, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


AMIGA 42% 


Grafik: 44% Sound: 41% 


Fast Fanny grübelt: Wie hält man einen Queue? (MS-DOS) 


Sharkey’s 3D Pool 


ine coole Partie auf grü- 

nem Filz gefällig? In 
"Sharkey’s 3D Pool"”-Billard- 
halle wird "Eight Ball”, "Nine 
Ball”, "Rotation” und "14.1 
Continuous” gespielt. Sie- 
ben unterschiedlich begabte 
Computergegner warten auf 
den Anstoß. Wild Shot Willie 
spielt mindestens genauso 
miserabel wie Sie — gut zur 
Einstimmung. Bei Könnern 
wie Althippe Jac Derida 
kommt man schon eher ins 
Grübeln. Und Sharkey, der 
Meister des Queue, ist — 
nun, zumindest ein guter 
Lehrer. Haben Sie sich für 
den passenden Gegenspie- 


Es war einmal ein 
Programm mit dem 
Namen "3D Pool” 
Da das Programm 
leider etwas zu 
schlicht und außer- 
dem etwas fade war, 
verpaßte man ihm 
Bildchen für die 
Computergegner, 
einen Tournier-Mo- 
dus und schickte 
das Programm wieder in die 
weite Welt. "Sharkey's 3D 
Pool" ist fast identisch mit dem 


ler entschieden, wird erst die 
Summe festgelegt, um die 
Sie spielen wollen. 10000 
Credits stehen Ihnen zur Ver- 
fügung. 

Man sieht den Tisch entwe- 
der aus der Vogelperspektive 
oder in 3D. Man kann an den 
Tisch heranzoomen, ihn dre- 
hen, kippen und wenden, um 
den Stoß auszuführen. Wer 
sich sicher genug fühlt, sollte 
sich in einem Turnier mes- 
sen. Dem Sieger winkt ein 
saftiges Preisgeld. Die hohe 
Kunst sind dann die "Trick 
Shots”, bei denen man Ku- 
geln auf möglich abenteuerli- 
che Weise einlocht. al 


Vorgängerpro- 
gramm — doch es 
spielt sich durch die 

Verbesserungen 
und die anständi- 
gen Computergeg- 
ner besser. Zum 
Heulen: Auf einem 
XT kann man ge- 
möütlich einen trin- 
ken gehen, wenn 
die Computergeg- 
ner überlegen — erst ab einem 
schnellen AT wird's akzeptabel 
und spielbar. 


MS-DOS 59% 
Grafik: 57% Sound: 25% 


Schwierigkeit: schwer 
C64 40% 


Grafik: 35% Sound: 40% 


| Schwierigkeit: schwer 


Schwierigkeit: schwer 


Schwierigkeit: einstellbar 


nicht geplant 


Genre: Simulation 
Hersteller: Microprose, Zirka-Preis: 80 Mark 


nicht geplant 


nicht geplant 
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Die Armeen in schönster Schlachtaufstellung (MS-DOS-VGA) 


Battle Chess Il 


on einem guten Schach- 


schwindigkeit, eine pflege- 
leichte Benutzerführung und 
viele Optionen, "Battle Chess 
Il" bietet daneben noch eine 
herzallerliebste Besonder- 
heit. Hat man seinen ge- 
macht, marschiert die Figur 
los und metzelt den geschla- 
genen Gegner nieder. Je 
nach Stärke der angreifen- 
den Figur kann man so die 
unterschiedlichsten Zwei- 
kämpfe bestaunen. Battle 
Chess Il liegen nicht die klas- 
sischen Schachregeln zu- 
grunde, sondern man spielt 


Besonders originell 
ist "Battle Chess II" 
nicht gerade, gab es 
doch vor einiger 
Zeit ein Spiel ähnli- 
chen Namens, das 
mit dem gleichen 
Schlachtmodus er- 
freute. Der Nachfol- 
ger bietet zwar ein 
modifiziertes Re- 
gelwerk, im wesent- 


lichen ist der Spielablauf aber 
derselbe geblieben. Hat man 
sich an den Kampfsequenzen 


nach den alten chinesischen 
Regeln. Im Unterschied zum 
europäischen Schach bewe- 
gen sich die Figuren auf Li- 
nien von einer Schnittstelle 
zur anderen. Auf dem Brett 
stehen nicht Läufer, Springer 
und Dame, sondern Ritter, 

rl putergeg- 
nersläßtssich in neun Schwie- 
rigkeitsstufen Euren Fähig- 
keiten anpassen. Selbstver- 
ständlich könnt Ihr auch ge- 
gen einen Gegner ausFleisch 
und Blut antreten oder Euch 
über eine Modemverbindung 
heiße Fernschachduelle lie- 
fern. ww 


satt gesehen, kann 
man diese Funktion 
getrost abschalten. 
Wenn der Minister 
zum x-ten Male ei- 
nen Bauern umnie- 
tet, wirkt diese Unter- 
brechung störend. 
Übrig bleibt ein 
durchschnittliches 
Schachprogramm 

Battle Chess Il ist et- 
was für Schachfans, die sich 
an den chinesischen Regeln 
versuchen wollen. 


Wir liefern 
professionelle 
Spielesoftware. 
Hier ein 
Auszug aus 
unserer 
Hit-Liste: 


A 


Anruf genügt! 


Tel.: 0521/21117 
Fax.: 0521/22859 


Powermonger 

Kick Off 2 

Their Finest Hour 
Imperium 

Pirates 

Pool of Radiance 
Legend of Fearghail 

F 16 Falcon Mis. Disk 2 


Silent Service 2 

Flight of The Intruder EGA 
Railroad Tycoon 

Ultima 6 

LHX Attack Chopper 
PGA Golf 

Sound Blaster Card 


Powermonger 
Their Finest Hour 
Immortal 

F-19 Stealth Fighter 
Dragons Flight 
Kick Off 2 
Imperium 


C 64/128 
Kick Off 2 
Champions of Krynn 
Secret of the Silver Blades 
Pirates 


Versand per Nachnahme oder Vorkasse, 
Versandkostenanteil 6,- DM (Inland). - 
Auslandsaufträge nur gegen Vorkasse, 
Versandkostenanteil 12,- DM. 


89,00 
69,95 
89,00 
79,00 
69,95 
75,95 
79,00 
59,95 


99,95 
99,95 
99,95 
99,00 
119,00 
79,00 
429,95 


89,00 
89,00 
79,00 
89,95 
89,95 
69,95 
79,00 


39,95 
79,00 
69,95 
49,95 


Preis- und Produktänderungen vorbehalten 
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PUTER-SPIELE 


0001270 


Eine volle Breitseite Antibiotika auf nüchternen Magen (Amiga) 


BESSER ALS ASPIRIN 


Vaxine 


öse Mutantenviren ma- 

chen Anstalten, die Ab- 
wehrkräfte eines menschli- 
chen Körpers niederzuraffen. 
Doch das Opfer muß nicht 
wehrlos auf einen Schnupfen 
oder schlimmere Dinge war- 
ten, denn in Computerspie- 
len gibt's so schlaue Sachen 
wie die Virenpolizei, die im In- 
neren des Körpers rumflitzt 
und die Eindringlinge be- 
kämpft. Drollig die Rahmen- 
handlung, abstrakt die Gra- 
fik: Bei "Vaxine” fahrt Ihr in 
schönstem 3D auf einem 
schachbrettähnlichen Spiel- 
feld herum und sucht die ku- 
gelförmigen Viren. Indem 


Laßt Euch bloß nicht 
von der kauzigen 
Hintergrundge- 
schichte verwirren 
Im Prinzip ist Vaxine 
nichts weiter als ein 
pfeilschnelles Rum- 
flitz- und Abknall- 
spiel mit Pfiff. Die 
tadellos schnelle 
3D-Grafik in Verbin- 
dung mit über 100 
Farbabstufungen, die gleich- 
zeitig zu sehen sind, machen 
das Programm ausgesprochen 


man sie mit Bällen in der glei- 
chen Farbe beschießt, zer- 
stört man die Schmuddeldin- 
ger. Um einen Level zu schat- 
fen, müßt Ihr alle Viren erledi- 
gen. Das Spiel ist aus, wenn 
Euch die Munition ausgeht 
oder alle "Schlüsselkörper- 
zellen” von den Viren besetzt 
werden. Eure Geschwindig- 
keit beeinflußt die Flugbahn 
der Geschosse, die auf dem 
Boden aufprallen und in die 
Tiefen des Spielfelds hüpfen. 
Ihr könnt sogar "trojanische 
Zellen” aussenden, die sich 
in Virenklüngel reinschmug- 
geln und dann mit Verzöge- 
rung zuschlagen. hl 


attraktiv. Und weil 
alles so schön 
schneidig-schnell 
abläuft und die 
Steuerung flüssig 
ist, macht Vaxine 
Spaß. Man kommt 
spontan mit dem 
Spiel zurecht und 
wirft fröhlich mit Vi- 
renkillerkugeln um 
sich. Auf Dauer wird 
kaum etwas Neues geboten, so 
daß die Langzeitmotivation 
nicht ganz so toll ist 


in Vorbereitung 


ATARIST 73% 
Grafik: 76% Sound: 74% 
| Schwierigkeit: mittel 


Genre: Action 
Hersteller: U.S. Gold, Zirka-Preis: 85 Mark 


AMIGA 
Grafik: 78 


73% 
Sound: 74% | 


Schwierigkeit: mittel | 


nicht geplant 
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Es raucht das Hirn, es bricht der Stein (Amiga) 


HAU WEG DEN STEIN 


A uf den ersten Blick sieht 
alles ganz harmlos aus: 
Ein kleines Spielfeld, ein 
paar bunte Steinchen undein 
niedliches gelbes Blubber- 
wesen mit großen Augen. 
Diejenigen unter Euch, die 
"Plotting” noch aus der 
Spielhalle kennen, wissen 
aber schon, was uns erwar- 
tet. In Oceans Computerum- 
setzung des Taito-Automaten 
muß man unter Zeitdruck ei- 
nen Stapel unterschiedlicher 
Spielsteine auflösen. Unser 
gelber Freund marschiert 
seitlich an dem Stapel ent- 
lang und wirft von der Seite 
einen Stein auf den Haufen. 


Unsere Spielfigur, 
offensichtlich ein 
naher Verwandter 
von Tiki aus Neu- 
seeland, hat eine 
ganze Menge zu 
tun, biser alle Klötz- 
chen abgebaut hat 
Auch wenn Plotting 
nur wenige Spiel- 
elemente bietet, so 
können diese über- 
zeugen. Ein kleines, über- 
schaubares Spielfeld und vier 
unterschiedliche Steinsymbo- 


a 


Stimmen Wurf- und Zielstein 
überein, löst sich der Ziel- 
stein auf und wir bekommen 
einen neuen Stein mit einem 
anderen Symbol. Insgesamt 
stehen vier verschiedene 
Klötzchen zur Auswahl. Da- 
neben gibt es eine begrenzte 
Anzahl sog. Freisteine. Mit 
diesen Jokern kann man be- 
liebige Symbole auflösen. In 
späteren Levels sorgen ein 
kürzeres Zeitlimit und zusätz- 
liche Barrikaden und Fallroh- 
re auf der Spielfläche für 
stetigen Schwierigkeitszu- 
wachs. Natürlich könnt Ihr 
auch zusammen mit einem 
Freund antreten. vw 


le lassen genug 
Freiraum für eigene 
Kreativität und Kno- 
belkunst. Die Spiel- 
idee ist gut durch- 
dacht und nicht ein- 
fach nur dahin ge- 
schludert, um im 
momentanen Denk- 
spiel-Boom abzu- 
sahnen. Besonders 
viel Spaß verspricht 
der Zwei-Spieler-Modus. Hier 
wird der Ehrgeiz richtig schön 
angestacheilt 


nicht geplant 


ATARI ST 
in Vorbereitung 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Ocean, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 66% 
Grafik: 51% _ Sound: 45% 
Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 
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WEINE RAU NEN ET NIE U UN 


SOFTWARE UNITED 
PFTWARE UNITED SQ 


JARE UNITED SOFT 
Dee, 3 SOFTWARE UNITED 
Wer bietet mehr? JFTWARE UNITED S 
; le. 'ARE UNITED SOF 


IFTWARE UNITED SQ 
'ARE UNITED SOF 
UNITED SOFTWAR 
'ARE UNITED SOF 


UNITED SOFTWARE 
'ARE UNITED SOFT 
SOFTWARE UNITED 
J)FTWARE UNITED SQ 
pr UNITED SOFT 
Er UNITED SOFTWARE 
EEE ARE UNITED SOFT 
= SOFTWARE UNITED) 
BR ler, )FTWARE UNITED SQ 
ARE UNITED SOFT 
UNITED SOFTWARE 
ae, ARE UNITED SOFT 
= SOFTWARE UNITED 
DCA JFTWARE UNITED SC 
ARE UNITED SOFT 
UNITED SOFTWARE) 
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UNITED SOFTWAR 
SOME zum ersten! ARE UNITED SOFT 


AWESOME zum zweiten! 
SOME zum dritten! 


Den Zuschlag erhält AWESOME! 
Eine Mischung aus Action 
und Handelselementen. 


SOFTWARE UNITED 

DFTWARE UNITED SC 

ARE UNITED SOFTV 

UNITED SOFTWARE 

ARE UNITED SOFTV 
SREDVanE VEFEDIN 

LED: PYRH 

? —onutED S@+ 

AWESOME , | SOFTWARE 

r 5 e ARET IE h) 
T-Shirt in jeder Box D 
DFTWARE UNITED SC 
ARE UNITED SOFTW 


POWER TESTS 
COMPUTER-SPIELE 


Banana 
Doudopmaent 


Elektronische Brautschau: Wer paßt zu wem? (MS-DOS/VGA) 


Puzznic 


achdem Taitos Tüftel- 

knüller "Puzznic" be- 
reits PC-Engine- und Game- 
Boy-Besitzern einiges Kopf- 
zerbrechen bereitet hat, sind 
nun die Computerfans an der 
Reihe. Leider bietet die MS- 
DOS-Version statt den 256 
Levels in der Videospielver- 
sion ”nur” 144 Spielstufen. 
Am Spielprinzip hat sich da- 
gegen nichts geändert. Auf 
dem Bildschirm sind etliche 
Symbolblöcke angeordnet, 
die Ihr innerhalb eines Zeitli- 
mits geschickt zusammen- 
schieben müßt. Wenn sich 
mindestens zwei gleichartige 
Spielsteine berühren, verpuf- 


Puzznic hat auf 
dem PC praktisch 
nichts von seiner 
Faszination einge- 
büßt.O.K.,esfehlen 
ein paar Levels, 
doch an den vor- 
handenen 144 Stück 
hat man ordentlich 
zu knabbern. Spiel- 
prinzip und Level- 
gestaltung sind fein 
ausgeklügelt. Bei der Levellö- 
serei steckt der Teufel meist im 
Detail — von stupidem Rumge- 


fen diese und verschwinden 
vom Bildschirm. Man darf frei 
auswählen, welcher Stein als 
nächstes bewegt wird. Doch 
Vorsicht, denn die Spielstei- 
ne unterliegen dem Gesetz 
der Schwerkraft. Sie purzeln 
erbarmungslos nach unten, 
wenn sie nicht irgendwo Halt 
finden. Aufzüge und Plattfor- 
men, die sich von links nach 
rechts bewegen, sind eben- 
falls mit von der Partie. Wer 
alle Spielsteine sorgsam vom 
Bildschirm geschubst hat, er- 
hält ein Paßwort und darfsich 
am nächsten Level versu- 
chen. Bleibt ein Stein übrig 
wird von vorne begonnen. mg 


klicke bleibt man 
weitestgehend ver- 
schont. Lobenswert 
auch, daß der Weg 
zum Ziel nicht vor- 
geschrieben ist 
WerbeieinemLevel 
nicht weiterkommt, 
nimmt einfach eine 
andere "Abzwei- 
\ gung”. Sämtliche 
Grafikmodi sowie 
Adlib- und Roland-Soundkar- 
ten werden unterstützt. Für 
Tüftler eine sichere Sache 


Grafik: 36% Sound: 25% 
Schwierigkeit: mittel 
ATARI ST 

in Vorbereitung 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 
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"Jetzt machen Sie aber mal einen Punkt!” (MS-DOS/VGA) 


m: 


in Brettspiel, speziell für 

Computer entwickelt? 
Das gibt's allen Ernstes — in 
Form von "Spot". Bis zu vier 
Spieler (von denen der Com- 
puter beliebig viele über- 
nimmt) dürfen abwechselnd 
einen Zug mit einem Punkt in 
ihrer Farbe machen. Am An- 
fang ist das säuberlich in Fel- 
der unterteilte Brett noch leer. 
Bei jedem Zug dürft Ihr einen 
neuen Punkt ablegen, der 
aber neben einem anderen 
Punkt Eurer Farbe plaziert 
werden muß. Man darf auch 
mit einem Punkt zwei Felder 
in eine beliebige Richtung 
springen, doch dann wird 


Schnell hat man's 
kapiert; nur ungern 
hört man mit dem 
Spielen wieder auf 
Spot ist eine gelun- 
gene Mixtur aus 
Reversi- und Go- 
ban-Elementen, die 
nicht nur gegen 
menschliche Mit- 
spielern viel Spaß 
macht. Die Compu- 
tergegner bieten immerhin fünf 
Clevernessgrade und durch 
die herrliche Animation der wit- 


Grafik: 60% Sound: 59% 
Schwierigkeit: einstellbar 


in Vorbereitung 


dieser Punkt aufseinem Aus- 
gangsfeld nicht ersetzt und 
hinterläßt dort eine Lücke. 
Sobald einer Eurer Punkte 
neben dem eines Mitspielers 
ankommt, werden alle Nach- 
barpunkte zu Euren Gunsten 
umgefärbt. Wer am Schluß 
durch trickreiches Absetzen 
und Springen am meisten 
Spielfiguren in seinen Rei- 
hen hat, ist Sieger. Begleitet 
wird das Geschehen durch 
ein paar witzig und flott ani- 
mierter Punkte ("Spots") mit 
Sonnenbrillen — herzig. Ver- 
sierte Spottisten können die 
Form des Spielfelds editie- 
ren. hl 


zigen Sonnenbril- 
len-Spots, die jeden 
Spielzug begleiten, 
ist das Ambiente 
nicht allzu trocken. 
Spot ist ein "Kramt- 
man-immer-wieder- 
gerne-raus”-Denk- 
spiel der unkompli- 
zierten Art, bei dem 
jede Runde anders 
verläuft. Das Vor- 


x 


ausplanen listiger Spielzüge 
verlangt mehr Strategie, als 
man im ersten Moment ahnt 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


Zeitreise ins 21. Jahrhundert, wo Bie 
Bennen bei 


4 — 


7 
f&rhältlich für: Atari BT, 
miga, IBM PC3.8° &8.28°, 


Commodore 64 

(cassette, disk) Amstrad 

(cassotte, disk) 

Spectrum +3, 

pectrum 48/128 

by Tas Kremlin 

viceline s /, » 1 ENGEN INC. All ripıte reserved 

Häben Sie Fragen 74 Bomico- _ — A % "= Atari Games Corporation 
Spielen? teggß1c Tips zum > - Veröffantlich von 


Spielabläuf? Ugere Spie 
Experten hg weıterb 
Mo.-Fr,#n 15.005 


Uhr.Eif,Ag 


4 Ir 


JU000OGG 


10 130000 E naan fi 


Die bunte Kugelwelt der Schwerkraft (Amiga) 


Dem Charakterkopf geht gleich ein Licht auf (MS-DOS/VGA) 


Pick’n Pile Extase 


B: "Pick'n Pile” regnen 
am Anfang jedes Levels 
Kugeln in drei verschiedenen 
Farben vom oberen Bild- 
schirmrand. Eure Aufgabe 
besteht darin, alle Bälle in- 
nerhalb eines Zeitlimits abzu- 
räumen. Mit der Maus klickt 
Ihr einzelne Kugeln an und 
stapelt sie auf andere Kugeln 
gleicher Farbe. Immer wenn 
Euch das gelingt, lösen sie 
sich auf, und Ihr könnt ein 
paar Punkte auf Eurem Konto 
gutschreiben. Leider haben 
Kugeln die unangenehme Ei- 
genschaft zu rollen. Wenn Ihr 
also eine Säule aufstapeln 
wollt, müßt Ihr für die nötige 


Endlich wieder ein 
Programm in der 
Denkspielflut, das 
mit einer originellen 
und ungewöhnli- 
chen Idee zu über- 
zeugen weiß, 
"Pick'n Pile” schult 
nicht nur die kombi- 
natorischen Fähig- 
keiten des Spielers, 
sondern bietet ne- 
benbei noch pysikalischen An- 
schauungsunterrich. Wenn 
man im Eifer des Gefechts 


007 


Stabilität sorgen, sonst bricht 
Euer Turmbau wieder zusam- 
men. Dafür stehen mehrere 
Möglichkeiten zur Auswahl. 
Entweder plaziert Ihr links 
und rechts von Eurer Säule 
andere Kugeln oder Ihr be- 
nutzt die kleinen Mauern, die 
ab und zu von der Decke fal- 
len, um die Kugeln anzuleh- 
nen. Zusätzlich könnt Ihr Mul- 
tiplikatoren in die Stapel ein- 
bauen, damit sich das Punk- 
tekonto erhöht. Manchmal 
landen kleine Bomben auf 
der Spielfläche, mit denen 
man acht Kugeln gleichzeitig 
in die ewigen Speicherab- 
gründe jagen kann. vw 


nicht höllisch auf- 
paßt, stürzen die 
schönsten Kugel- 
träume wie ein Kar- 
tenhaus in sich zu- 
sammen, Die Maus- 
steuerung ist äu- 
Berst benutzer- 
freundlich und ver- 
wirt den Spieler 
j auch in höchster 
Zeitnot nicht Bonus- 
steine und Multiplikatorkugeln 
sorgen für lange Motivation 
und Vergnügen 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: UBI-Soft, Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 65% 
Grafik: 51% Sound: 50% 


Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


E xtase” ist kein heißes Ero- 
tikprogramm, wie der Na- 
me vielleicht vermuten läßt. 
Vielmehr verbirgt sich dahin- 
ter eine gepfefferte Mischung 
aus Denk- und Geschicklich- 
keitsspiel. In acht Stufen, die 
Ihr wahlweise zu zweit oder 
gegen den Computer spielen 
könnt, müßt Ihr ein bestimm- 
tes Segment des menschli- 
chen Gehirns mit Strom ver- 
sorgen. In der Mitte des Bild- 
schirms wird ein Kopf mit den 
umliegenden Leiterbahnen 
angezeigt. Leider fehlt die- 
sen Leitungen der nötige 
Saft. Am unteren Bildrand 
tauchen nun Elektronen auf, 


Wer "Purple Saturn 
Day" kennt, weiß, 
was ihn erwartet 
Die gleichen Pro- 
grammierer haben 
aus dem alten Spiel 
die beste Sequenz 
herausgeschnip- 

pelt und zum Solo- 
programm ausge- ı 
walzt. Die Aufgabe % 
ist so ungewöhnlich 

wie spannend. Zwar erreicht 
Extase nicht den Suchtkoeffi- 
zenten eines Tetris, aber der 


MS-DOS 
Grafik: 38% 


63% 
Sound: 32% 


Schwierigkeit: einstellbar 


in Vorbereitung 


aD 


nicht geplant | 


die durch die Leitungen bis 
an die Anschlüsse des Ge- 
hirns geführt werden müs- 
sen. Um den Strom zum Ziel 
zu bringen, müßt Ihr die Lei- 
tungen freigeben, Sicherun- 
gen einsetzen und Stromwei- 
chen in die richtige Position 
bringen. Leider gibt's ein 
paar Widrigkeiten, die dem 
Strom vorzeitig die Volts aus- 
drehen können. Da gibt es 
energiefressende Killerelek- 
tronen, Sperren, an denen 
der Strom festhängt und je 
Stufe ein knackiges Zeitlimit. 
Wer seiner Gehirnhälfte den 
Elektroschock als erster ver- 
paßt, hat gewonnen mh 


Kampf um den 
Strom im Gehirn 
läßt so manche Si- 
cherung durchbren- 
nen Vor allem, 
wenn man zu zweit 
spielt und dem an- 
deren den Energie- 
hahn abdreht. Die 
Steuerung ist dank 
Maus oder Joystick 
sehr gut. Die Grafik 


sprüht zwar nicht vor Farben, 
ist aber dem Zweck durchaus 
angemessen 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Cryo, Zirka-Preis: 85 Mark 


AMIGA 63% 


Grafik: 38% Sound: 34% | 
Schwierigkeit: einstellbar | 


POWER TESTS 
COMPUTER-SPIELE 


#3 '0000000: & 83 ® 88 92:28 


Folgenschwer: Jeder Hüpfer muß wohl überlegt sein (Amiga) 


Schleife links, Schleife rechts, Schleife in der Mitte 


Loopz Globulus 


W: sich gerne geist- 
reich mit seinem Com- 
puter verlustiert, darf zur Zeit 
strahlen wie ein Honigku- 
chenpferd. Im Monatsrhyth- 
mus spuckt die Software-In- 
dustrie mindestens ein Denk- 
spiel der Oberklasse aus. 
Fesselte in der letzten Ausga- 
be "Ishido” den wehrlosen 
Tester langfristig vor dem Mo- 
nitor, so bekennt er sich die- 
sen Monat dazu, "Loopz” 
verfallen zu sein. Das neue 
Tüftelspiel sieht aus wie das 
Resultat einer lustvollen 
Kreuzung zwischen "Tetris” 
und "Pipemania”, Ihr müßt 
auf dem Spielfeld zufällig 


An Tetris und Klax 
kommt das Schleif- 
chenbauen nicht 
ganz heran, landet 
bei mir aber im Re- 
gal mit den Pro- 
grammen, die man 
immer wieder gerne 
herauszieht. Durch 
das erbarmungslos 
zufällige Erschei- 
nen der Röhrenteile 
ist kein Spiel wie das andere 
Loopz ist leicht zu kapieren 
aber man wird seiner nicht so 


auftauchende Röhrenteile so 
absetzen, daß eine Schleife 
entsteht. Ist dies geschafft, 
verschwinden alle Teile, die 
zur Schleife gehören. Vorm 
Plazieren könnt Ihr ein Rohr 
noch um seine eigene Achse 
drehen. Ihr habt nur wenige 
Sekunden Bedenkzeit, um 
es abzusetzen. Es gibt die 
verschiedensten Größen und 
Formen, in denen die tücki- 
schen Teilchen auftauchen 
können. Ein saftiger Bonus 
winkt, wenn man das Spiel- 
feld ganz leer bekommt. Die 
Bedenkzeitdauer läßt sich 
per Schwierigkeitsgrad ein- 
stellen. hl 


schnell überdrüs- 
sig. Der Fesselfak- 
tor des grafisch so 
schlichten Stück- 
chens Software ist 
geradezu pene- 
trant; einmal losge- 
klickt, gibt's so 
leicht kein Halten 
mehr. Es ist keines 
der superkompli- 
zierten Denkspiele, 
sondern angenehm leicht ver- 
daulich ohne dominante Bitter- 
frust-Komponente. 


in Vorbereitung 


ATARIST 75% 
Grafik: 29% Sound: 62% 
Schwierigkeit: einstellbar 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Audiogenic, Zirka-Preis: 50 bis 70 Mark 


AMIGA 75% 


Grafik: 29% Sound: 62% 
Schwierigkeit: einstellbar 


in Vorbereitung 


WEISSER 90 


erzwickte 25 Spielfelder 

muß Titelheld Globy in 
der Geschicklichkeitsgrübe- 
lei "Globulus" überstehen, 
ehe er zufrieden in Rente ge- 
hen kann. Jeder Level (meist 
bildschirmfüllend) setzt sich 
aus einer Menge unter- 
schiedlicher quadratischer 
Felder zusammen, die durch 
Rampen miteinander ver- 
bunden sind. Praktisch jedes 
Quadrat hat eine besondere 
Eigenschaft. Globy rutscht, 
hüpft zwei Felder weiter, 
dreht sich um 90 Grad, wird 
von Spikes aufgespießt oder 
landet im Stacheldraht. Fein- 
de, die sich auf den Wegen 


Das Spiel ist heikler 
als eine Abrü- 
stungsverhandlung 
zwischen den Su- 
permächten. Ein 
unbedachter Schritt, 
und der grüne Kerl 
macht sich minu- 
tenlang selbstän- 
dig Vor lauter 
Nachdenken und 
Abschätzen der Fol- 
gen kommt man gar nicht zum 
Spielen. Dies ist besonders 
schlimm, weil man nicht häpp- 


herumtreiben, erledigt man 
am besten mit einfachen 
Bomben (säubern ein Feld) 
oder Smart-Bomben (putzen 
alle Gegner weg). Globys 
größtes Problem ist aller- 
dings, daß er die zahlreichen 
Rampen nur hinunterrut- 
schen und nicht hinaufklet- 
tern kann. Deshalb verfügt er 
über die Fähigkeit, das Spiel- 
feld mittels Knopfdruck kom- 
plett auf den Kopf zu stellen 
(ein sog. "Flip”). Alle Ram- 
pen, die vorher bergauf gin- 
gen, sind nun talwärts gerich- 
tet und umgekehrt. 
Netterweise gibt's alle fünf 
Levels ein Paßwort. mg 


chenweise mit den 
Features vertraut 
gemacht, sondern 
von Beginn an förm- 
lich damit über 
schüttet wird. Dafür 
gibt's in höheren 
Levels keine Über- 
raschungen mehr 
— ziemlich däm- 
lich. Das Drumher- 
um (viele einstell- 
bare Parameter) ist vorbildlich 
das Spiel nur für hartnäckige 
Tüftler empfehlenswert 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Innerprise, Zirka-Preis: 70 Mark 


ATARI ST 


®n | 


-Terzr endlich gibt’s POWER PLAY 
zum | 


..oder wißt Ihr 


was 
Besseres??! 


iu: DL 72) AESAHRESSEANGEBOT 


ng _. 1. Ihr bezahlt im Abonnement 
angebotes und 
schichte Karte | Turcneaueiet 7 WO GIBTES DAS SONST NOCH 
am bestenheute | . 5; 
ern | IN DIESER GALAXIS?? 
\ jährlich, halbjährlich oder 
| vierteljährlich bezahlen wollt! 
\ 3. Ihr bekommt das Super-Starkiller- 
! Puzzle als Begrüßungsgeschenk dazu! 
4. Ihr erhaltet Power Play 
‚ noch bevor sie am Kiosk erscheint! 
\ 3. Die Lieferung kostet Bitte tragt auf der Rückseite dieser Karte Euren Namen und 
| Euch keinen Pfennig extra! Adresse ein und steckt sie dann frankiert in den Briefkasten. 
AB HEUTE WIRD Kein 
GESCHENK. FIEHR 
POWER PLAY schenken : 
bietet viele Vorteile: 
Das Geschenkabonnement 
ist genauso günstig wie 
das Jahresabonnement. 
Der/ die Glückliche 
bekommt POWER PLAY 
noch bevor es beim 
Händler ist! 
Aber das Wichtigste ist: 
Ihr monatliches Geschenk- B E 
paket bringt hundert- 
prozentig Spaß - ein Jahr IK (0) M 
lang oder länger. , > 
As u zn u Zn a mn rn Ta a Tr er En En nn ann na nn in 
l 1772 : 
_ ZZAYV MITMACH-KARTE 
"Folgende Artikel aus Ausgabe haben mir besonders gut gefallen: 
ch Seite 
02 Seite 
3. Seite 
ı  Bei.diesem Artikel hat mir die grafische Gestaltung am besten gefallen: 
er 5 Seite 


Ich wünsche mir für die nächsten Hefte folgende Themen: 


Welchen Computer oder welches Videospiel wollen Sie sich kaufen 


Eure Nachricht an 
die Redaktion 


Ich wünsche mir für die nächsten Hefte folgende Tips: 


wer Play zum von 89, 
Mlengaben abonnieren. Ich bezahle des Abonnement im voraus nach Erhalt der Rechnung. Die 60 Pf 


Be Zustellung erfolgt per Post Irei Haus. Das Abonnement verlängert sich automatisch um Briefmarke 
. hier oufkeben! 

Be Antwortkarte 

Be Power Play 

rn . Abonnement-Service 

Besen 1 nterschif 23 Markt&Technik Verlag AG 

Ka berahle III ührlich I heibjährlich UI vierteljährlich Hans-Pinsel-Str.2 

Diese Vi kann ich innerhalb von ocht Tagen bei Markt & Technik 

Verlog AG, Postlach 1304, 8013 Hoar widerrufen. Zur Wahrung der Frist 

genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntais- U 8013 Haar 

schme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift 

Dem, 2 Unterschrift 
—_—_ --_ _ - _ _ _ _ —  _  ---- - - -- -.-.-.-.- 
I ich möchte Spafß mit POWER PLAY verschenken Für ses Geschenk (12 Ausgaben 

POWER be 9,0 DM (nd gl Pr. Di Zus ar a Desom 
Des Abonnement ist <— limitiert auf 12 Ausgaben 1 verlängertsich automatisch um ‚hier aufkleben! 
Oi weiteres Joh zu den denn güligen Boingungen. ch kann jederzeit zum Ende des bezohten 

hr und das ist der/ die Glückliche: 

Be _ \ Antwortkarte 

Akne Harnme Name, Vorname 

Sec Hanamıner Serade. Mousnusrmer 

AL. ohnert PIZ Wohnen 

E_ ana Power Play 

Ic bezahle des Geschenkabensement Leserservice 

I sch Erhalt der Rechnung I bergekdios durch Bankeinzug 

Bam [77 Markt& Technik Verlag AG 

Balkan Hans-Pinsel-Str.2 
en 

AG Pech 1304.B013ferwiheren Ze Wehregerfistgengidendn 1 8013 Haar 

Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des Widerrufs- 

‚rechts durch meine 2. 

Dann, 2 Unterschrift 

A V Die so 
Gewinnt mit POWER PLAY! wage 
Die Teilnahmebedingungen findet Ihr im Heft Mr 
Folgende drei Spiele gefallen mir zur Zeit am besten: Be 
4 

2 Antwortkarte 

u 

Ich besitze folgenden Computertyp: Power Play 

a FE Redaktion 

Absender: : 

Markt&Technik Verlag AG 
 —— Ar Hans-Pinsel-Str.2 
Sache Hammer — 8013 Haar 


NT hin nei idee IE uf ESS BE an m a8 Br un be A En 0 BE a Be 


"WUHANSNEI UONMOLLOG IP um HOLEN ang 


POWER PLAY 


WETTBEWERB 


>: _ GEWINNT 


Fast geschenkt: 
Ein ganzes Jahr lang verlosen 
wir insgesamt 14400 Mark 
und zwölf feine Walkman. 
Dafür müßt Ihr nur zehn Fragen 


-BONLICO- richtig beantworten... 


as gibt's Besseres als ein we- grammiert — die Antwort lautet also 
re aus dem Walkman? TOP TEN ”Exxos”. Lest Euch die Hitparade 
Oder könnt Ihr eben mal 200 Mark 1. Invest durch, schreibt die zehn Spiele und 
gebrauchen? Mit ein wenig Glück 2. Sim City die zehn Firmen auf eine Postkarte 
und einer Portion Wissen könnt Ihr 3. Klax und schickt sie an 
monslich einen Walkman oder | 429 Retaliator | Markt & Technik Verlag AG 
sechsmal 200 Mark zu gewinnen. 5. Lost Patrol | Redaktion POWER PLAY 
Was müßt Ihr dafür tun? Die Teil. | &Emiyn Hughes | Kennwort: Bomico 
nahmebedingungen sind ganz ein- Soccer | Hans-Pinsel-Str. 2 - 8013 Haar 
fach. Rechts seht Ihr die Hitparade 7. Midnight | Unter allen richtigen Einsendun- 
des Distributors ”Bomico”. Ihr müßt Resistance gen werden per Los die Gewinner 
jetzt einfach die richtige Software- 8. Gremlins Il ermittelt. Einsendeschluß ist am 12. 
Firma zum entsprechenden Spiel 9. Rings of Medusa | Dezember 1990, der Rechtsweg ist 
finden. Ein Beispiel: ”Kult” wurde | 10. Welltris | ausgeschlossen. Der Wettbewerb 
von dem Software-Haus Exxos pro- | wird nächsten Monat fortgesetzt. al 


CLUB 
68, 


Der Club 68000 ist mit über 
11000 Mitgliedern der weltweit 
größte Amiga-Club und hat seit 
Januar '90 auch eine deutsche 
Sektion. Er befaßt sich aus- 
schließlich mit Hard- und Soft- 
ware für Commodore 500, 
1000 und 2000 und deren Wei- 
terentwicklungen. 

Zusätzlich bildet der Club ei- 
ne Einkaufsgemeinschaft, die 
günstige Preise garantieren 
kann. Zu diesen Clubangebo- 
ten erscheint etwa im Zweimo- 
natsabstand eine aktuelle 
Preisliste; Neuheiten können 
aber auch telefonisch erfragt 
werden. 

Interesse hat der Club 
68000 auch an brauchbaren 
Neuheiten rund um den Com- 
puter; so ist er etwa für die Ent- 
wicklung eines optimalen Ta- 
staturschutzes verantwortlich, 
der kaffee- und biertrinkende 
Amiga-Benutzer vor dem 
Schlimmsten bewahrt. 

In naher Zukunft wird eine 
Clubzeitung mit Info-Börse, 
Angeboten zu Clubtreffen und 
Platz für Erfahrungsaustausch 
unter den Lesern erscheinen. 

Ihre derzeitigen Tops und 
Flops: 


Tops: 

1. Pirates 

2. Populous 

3. Sim City 

4. Kick Off 

5. Rings of Medusa 


Flops: 

1. Bodo Illgner Soccer 
2. Batman 

3. Star Blaze 

4. Uss John Young 

5. Das Magazin 


= u 


Hi NL x 


Computer Club 


Dieser Club will Heimcom- 
puter-Fans, Spielern wie auch 
Anwendern, Hilfestellungen 
und Erfahrungsaustausch bie- 
ten. In der Hauptsache be- 
schäftigen sich die Clubmit- 
glieder mit dem Amiga, dem C 
64 und dem CPC; sie sind aber 
auch offen für die Aufnahme 
von PCs. 


2.627 


Für einen monatlichen Bei- 
trag von 5 Mark erhält jeder In- 
teressierte drei Zeitschriften: 
die "Helpline” (separat für je- 
des Computersystem, bisher 
nur für Amiga), "News" (Be- 
richte über andere Clubs, All- 
gemeines aus der Computer- 
szene) und "The Gambler”, 
die sich nach der bevorstehen- 
den Umbenennung in "New 
Gambler” außer mit Compu- 
terspielen auch mit Musik, Vi- 
deo und Brettspielen befassen 
wird. Ein Disk-Magazin ist in 
Planung. 

Zur Zeit führt dieser Club ei- 
ne Umfrage durch, um die 
"Megacharts” zu erstellen. 
Einsendeschluß für diese Be- 
fragung, bei der auch etwas 
verlost wird, ist der 31.12.90. 

Die Tops und Flops des 
Phoenix Computer Clubs lau- 
ten: 


Tops: 

1. Stuntcar Racer 

2. It came from the Desert 
93. Indiana Jones Adventure 
4. North & South 

5. Future Wars 


Flops: 

1. Dragon’s Lair II 
2. Trivia Trove 

3. Capone 

4. Tennis Manager 
5. Space Harrier 


Adressen 


5.8. Computerclub Berlin 
Computertyp: Amiga 500, 1000, 2000 
Leistungen: Tips und Tricks, Spielelösun- 
gen, Treffen 

Mitgliedsbeitrag: kostenlos 

Anschrift: T.S.S. Computerciub Berlin 
PLK 062 913c 

1000 Berlin 65 


The Twentyone Contury 
Computertyp: C 54 

Leistungen: Hilfestellung bei der Basic- 
programmierung, Clubzeitung 
Schwerpunkte: 

Mitgliedsbeitrag: kostenlos 

Anschrift: TTC 

The Twentyone Contury 

PLK 001 022 a 

2913 Apen 1 


MS-DOS Computercliub 
Computertyp: MS-DOS 

Leistungen: zweimonatige Clubzeitung, 
Tips & Tricks, Lösungshilfen zu Sierra & 
Lucasfilm Adventures 

Schwerpunkte: Computerzeitung 
Mitgliedsbeitrag: ab 3 Mark monatlich, Info 
gegen frank, Rückumschlag 

Anschrift: MS-DOS Computerclub 
Michael Geisel 

Ropperhäuser Str. 4 

3579 Frielendort/Obg 


Computerclub Walsum, Die Turties 
Computertyp: Amiga 500, C 64, Atari 800 XL 
Leistungen: Clubausweis, kleine Software- 
kataloge 

Schwerpunkte: Tips & Tricks, Lösungen für 
‚Spiele 

Mitgliedsbeitrag: 0,50 Mark monatlich 
Anschrift: Mario Grasso 

Gotenstr. 23 

4100 Duisburg 18 


64or Club Essen 

Computertyp: C 64 

Leistungen: Clubmagazin, Pokes, Tips, 
Highscores, Erfahrungsaustausch 
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark monatlich 
Anschrift: Björn van Lent 

Zwinglistr. 22 

4300 Essen 1 


Night Angel Videogamescliub 
Computertyp: Sega 8-Bit und 16-Bit, Nin- 
tendo NES, Gameboy, PC-Engine, Neo Geo, 
‚Atari Lynx 

Leistungen: monatl. Clubzeitung, 
Gebrauchtmarkt, Preisausschreiben, Ein- 
steigerhillen 

Schwerpunkte: Tips & Tricks für Mitglieder 
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark monatlich oder 
50 Mark im Jahr 

Anschrift: Night Angel Videogamesclub 
Thorsten Prüglmeier 

Plingstborn 35 

4300 Essen 12 


Smartbomb 

Computertyp: Gameboy, Sega Mega Drive, 
‚Atarı ST 

Leistungen: kostenlose Clubzeitschrift, 
Meetings 

Schwerpunkte:PD-Software, GFA-Basic für 
den Atari 

Mitgliedsbeitrag: 20 Mark jährlich 
Anschrift: Smanbomb 

Steverstr. 5b 

4710 Lüdinghausen 

Tel. 0259 55 63 


Scerypt Computer Club 

Computertyp: MS DOS-System 
Leistungen: monatl, Clubzeitung COMPAC, 
PD-Sottwarebibliothek, organisierte Spiel- 
sarmelkäufo 

Mitgliedsbeitrag: 5 Mark monatlich 
Anschrift: Scharif Hafız 

Flachsweg 24 

4780 Lippstadt 15 


Computerclub Geseke CCG 
Computertyp: C 64, C16, Plus 4 
Leistungen: Clubdiskette, monatl. Clubzeit- 
schrift, PD Software, Einsteigerkurse, Pro- 
grammierkurse 

Schwerpunkte: eigenständig programmier- 
te Clubdiskette 

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark monatlich 
Anschrift: Maik Wellhausen 
Karl-Coerdeler Str. 5 

4787 Geseke 1 


Player 

Computertyp: Amiga 500 

Leistungen: Clubzeitschrift, Wettbewerbe, 
Spielverleih 

Schwerpunkte: Spiele und Programme 
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark monatlich 
‚Anschrift: Player 

Eggeweg 69 

4800 Bieleteld 13 


AFC der Amiga-Fan-Club 
Computertyp: Amiga 500, 1000, 2000 
Leistungen: Clubzeitschrilt, Spieletests u. 
-tips, Wettbewerbe, Hitparade, Einführung in 
‚den Amiga, Programmierung in Basic, As- 
sombler und C 

Schwerpunkte: Clubzeitung mit Kursen 
Mitgliedsbeitrag: 10 Mark jährlich 
Anschrift: AFC der Amiga-Fan-Club 
Sprengelweg 124 oder PF 5003 

4952 Porta Westtalica 


CPC-Usor-Club Unicorn 
Computertyp: CPC, CPC Plus, GX 
4000-Konsole 

Leistungen: zweimonatliches Clubmagazin, 
Anlängerberatung, Tips & Tricks, Program- 
mierserien, kostenlose Kleinanzeigen 
Mitgliedsbeitrag: 24 Mark jährlich, 4 Mark 
für Clubzeitung 

Anschrift: CPC-User-Club Unicorn 

Im Vogelsang 17 

5000 Köln 50 


Atari Club Colonia oV. 

Computertyp: Atarl XL, ST und PC 
Leistungen: Magazin, Clubtreffen, Antän- 
gerhillen, Kurse, PD-Bibliothek 
Mitgliedsbeitrag: bis 18 J. 5.50 Mark mil., 
ab 18 J. 6,50 Mark mil., Zeitung 1 Mark 
Anschrift: 1. Atarı Club Colonia eV. 

co R,Straberg 

Alzeyonsitr. 32 

5000 Köln 60 


Marks Actionspiel Club 

Computertyp: Amiga 

Leistungen: Tips & Tricks zu Actionspielen 
und Adventures 

Mitgliedsbeitrag: kostenlos 

Anschrift: Mark Meyer-Eppler 
Marienkirchstr. 9 b 

5205 St. Augustin 1 


um ZOUNY 


Hallo Clubfreunde! Viele Clubs sind in 
den letzten Wochen unserem Aufruf ge- 
folgt und haben sich zuhauf in der Re- 
daktion gemeldet. Deshalb werden auf 
der Clubseite dieser Ausgabe sämtliche 
Neuzugänge der letzten Zeit aufgelistet. 
Außerdem erhalten wieder zwei Clubs 
die Gelegenheit, ihre Clubarbeit etwas 
ausführlicher vorzustellen. Diejenigen, 
die noch nicht auf unserer Clubseite zu 
finden sind, aber gerne dabei wären, 
sind hiermit herzlich aufgefordert, uns 
zu schreiben und folgende Fragen zu 
beantworten: 


1. Wie heißt der Club und welche 
Anschrift hat er? 

2. Mit welchen Computern und 
Videospielsystemen beschäftigt er sich? 

3. Wie hoch ist der Mitgliedsbeitrag? 

4. Was sind die Schwerpunkte der Clubarbeit 
und welche Leistungen bietet er sonst noch? 


Eu Ult: Yo 


Richtet Eure Zuschriften an: Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort Clubs 
Hans Pinsel Str. 2 
8013 Haar 


Empire Club 
Computertyp: Amiga 

Leistungen: Clubzeitung, eigene PD, 
Kontaktaustausch, Tips & Tricks, Sammei- 
bestellungen für Hard- und Software 
Schwerpunkte: PD, Sound und Grafik 
Mitgliedsbeitrag: 9 Mark halbjährlich 
Anschrift: Empire Club 

c/o Holger Höbermann 

Im Apfeigarten 19 

5300 Bonn 2 


EDK Erster Deutscher Kick Off-Club 
Computertyp: Amiga 500 

Leistungen: Clubzeitschrift, Wettbewerbe, 
Tips 

Schwerpunkte: Deutsche Kick Olf-Meister- 
schaft 

Mitgliedsbeitrag: je nach Art der Club- 
zeitung 5 bis 10 Mark 

Anschrift: EDK 

Thorsten Knott 

Landgraben 11 

5303 Bornheim 1 


Game Boy Wizards 

Computertyp: Game Boy 

Leistungen: Spielebewertungen, Lösungen, 
Hardwareerweiterungen 

Mitgliedsbeitrag: kostenlos 

Anschrift: Game Boy Wizards 

Peter Ellebracht 

An der Soilerbahn 22 

5413 Bensdort 


PMS-Computorciub 

Computertyp: C 64, Amiga 

Leistungen: Ciubzeitung, Hotline, PD, große 
Softwareauswahl 

Schwerpunkte: Alles rund ums Spielen 
Mitgliedsbeitrag: 12 Mark vierteljährl 
Anschrift: PMS-Computerciub 

Peter Ziewer 

im Kreuzenberg 8 

65524 Malbergweich 


Computertyp: Amiga 500 
Leistungen: Hilfen zum Spiel Elite 
Mitgliedsbeitrag: 2,50 Mark monatlich 
Anschrift: Elite Fan Club 

Am Kleehagen 61 

5788 Winterberg 5 


Lynxanier Lynx-Club 

Computertyp: Atari Lynx 

Leistungen: Tips & Tricks, Allgemeines 
Mitgliedsbeitrag: noch keiner 
Anschrift: Lynx-Club 

Hans-Jörg Sebastian 

Siegfriedstr. 3 

6384 Schmitten 3 


Fun-Club 

Computertyp: Sega Megadrive, PC-Engino 
Leistungen: Clubzeitschrift, Software-Tests, 
Tips, Kleinanzeigenmarkt, Top 10, Leser- 
rubrik 

Mitgliedsbeitrag: koiner 

Anschrift: Fun-Club 

Talstr. 69 c 

7000 Stuttgart 1 


1. Deutscher Lynx-Club 
Computertyp: Atari Lynx 
Leistungen: Hotline, Clubzeitschrift, aktuel- 
le Spieletests, monatl, Clubtreffen, Beratung 
& Hilfen für jedermann 

Mitgliedsbeitrag: keinar 

Anschrift: 1. Deutscher Lynx-Club 

Jens Langner 

Steinstr. 57 

7024 Filderstadt 4 

011773272 


Phoenix Computer Club 
Computertyp: Allo 

Leistungen: kostenlose Zusendung der 
Megacharts 

Anschrift: Phoenix Computer Club 
Redaktion New Gambler 

Burgweg 3 

7188 Billingsbach 


Rainbow Softworks Computorcliub 
Computertyp: C 64 

Leistungen: monatl, Clubmagazin, Sonder- 
heft Spieletests und Tips, Tricks & Pokes je 
viertehähr! 

Schwerpunkte: Basicprogrammierung, 
Erfahrungsaustausch 

Mitgliedsbeitrag: 350 Mark monatl. 
Anschrift: Rainbow Softworks Computer 
Club 

Agnessir. 48 

8400 Regensburg 

Tel, 0941/ 26 222 


Sega Mega/ PC Engine Club 
Computertyp: Mega Drive, PC Engine 
Schwerpunkte: Tips, Erfahrungsaustausch, 
Lösungshillen 

Mitgliedsbeitrag: keiner 

Anschrift: Sega Moga/ PC Engine Club 
Martin Geistreiter 

Birkensir. 8 

8401 Kölering 


Virus 

Computertyp: Atari 1040 ST (E), C 84 
Leistungen: monatl. Clubzeitung, Basic- 
programmierung 

Schwerpunkte: Erfahrungsaustausch 
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark monatlich 
Anschrift: Marcus Eller 

Hauptstr.12 

8701 Allersheim 

09336/ 503 


The Guys of Kreativ 

Computertyp: C 64 

Leistungen: Clubzeitung, Highscore-Ecke, 
kleinere Hardwarebausätze, halbjährfiche 
Clubdisk, Hotline 

Mitgliedsbeitrag: keinor 

Anschrift: Hannes Moser 

Achensoosir. 54 

A-6200 Jenbach 

Tel. 0043 5244) 28186 


TH und Fit 

Computertyp: Alle Amigas 

Leistungen: Clubzeitung, Spielertips, Spie- 
Ietesis 

Schwerpunkte: Einstelgerkurse, Tips & 
Tricks, Basic 

Mitgliedsbeitrag: 30 Mark oder 30 sFrim 
Jahr 

Anschrift: Til und Fit 

Schönegg 

CH-3910 Saas-Grund 

Tel. 028/ 57 16 50 


[63 7 


1001 Enttäuschung 


Ich habe momentan einige 
Probleme mit meinem Amiga 
1000. Und zwar stelle ich in 
letzter Zeit immer häufiger 
fest, daß gewisse Spiele auf 
meinem Rechner nicht lau- 
fen. Vor alllem die neuen 
Spiele (Tie Break, Tennis 
Cup, Manchester United, Kai- 
ser etc.) steigen nach einer 
bestimmten Zeit aus, obwohl 
sie auf dem Amiga 500 lau- 
fen; der Verkäufer, der mir 
mehrmals ein Spiel um- 
tauschte, konnte mir auch 
nicht weiterhelfen. Dann leg- 
te ich mir eine andere Kick- 
start-Diskette zu, doch waren 
die Erfolge nicht besser. Ich 
hoffe, daß Ihr mir vielleicht 


drauf, so daß der Käufer da- | gen. Meiner Meinung nach 


von keine Ahnung hat. Ich 
komme mir bei dem Spiel je- 
denfalls vor, als ob ich die 
Hauptrolle ein einem Stumm- 
film habe. Ich hoffe, daß uns 
solche Flops in Zukunft er- 
spart bleiben. 


Frank Wendel, Castrop-Rauxel 


wäre es an der Zeit, Program- 


mierer von Computerspielen 
dazu aufzufordern, auch 
weibliche Hauptfiguren zu 
kreieren oder zumindest die 
Wahl des Geschlechts offen 


zu lassen. Machtdochmalei- 


ne Story zum Thema "Frauen 
und Computer(spiele)'. Übri- 


um so mehr, besonders im 
2-Spieler-Modus. Nun noch 
ein paar Fragen: Wie spielt 
Ihr sehr schwere Spiele 
durch und wie geratet Ihr in 
die höheren Levels? Mir 
kommt es oft spanisch vor, 
wenn Ihr ein Foto aus dem 
wasweißichwas wievielten 


‚ Level eines Spiels bringt, in 


dem ich im dritten oder vier- 
ten Level schon nicht mehr 
durchhalte. Benutzt Ihr Cart- 
ridges mit POKE-Finder, habt 
Ihr Cheat-Sucher engagiert 
oder könnt Ihr das einfach so 
gut? Ingo Nau, Korb 


Zum einen geben sich unse- 
re Vollblutspieler reichlich Mü- 
he, möglichst weit zukommen; 
zum anderen verrät unsab und 


einen Ratschlag geben gens: Mein Lieblingsspiel ist | „, eine Software-Firma eine 
könnt. Abgesehen davon gab Damenwahl Pirates. Ich fände es schön, | Art "Level-Überspring-Mo- 
es noch eine andere Enttäu- wenn Ihr der allgemeinen | us" hl 


schung. Ich habe mir näm- 
lich "Their finest Hour” zu- 
gelegt und war sehr ge- 
spannt. Nach Einlegen der 
Diskette mußte ich feststel- 
len: Da ist kein Sound zu hö- 
ren. Dann entdeckte ich in 
der Anleitung : ”...müssen 
Sie bei 512 KByte Speicher 
auf wenige Grafiken verzich- 
ten (was nicht weiter 
schlimm wäre) und hören 
während des Spieles keine 
Geräusche. Das ist ja wohl 
das letzte! Gerade bei einer 
Simulation müssen doch 
auch bei 512 KByte Sound 
oder zumindest Geräusche 
zu hören sein, um eine ge- 
wisse Atmosphäre zu schaf- 
fen; von allem stand nichts 
davon auf der Verpackung 


Wann werdet Ihrendlich ei- 
ne Frau als Spieletesterin 
einstellen? In Eurer Zeitung 
und Euren Tests ist immer 
nur von den ”Verständnisvol- 
len Ehefrauen” die Rede, die 
es dulden, daß ihre Männer 
Populous bis in den x-ten Le- 
vel spielen. Abgesehen da- 
von, daß ich es dumm finde, 
wenn selbst Ihr an längst 
überholten Rollenklischees 
festhaltet, ist es auch diskri- 
minierend. Der männlichen 
Dominanz auf dem Compu- 
tersektor muß doch irgend- 
wie beizukommen sein. Neu- 
ere — noch nicht veröffent- 
lichte — Untersuchungen 
der Uni Münster zeigen, daß 
sich immer mehr Mädchen 
mit Computern beschäfti- 


Diskriminierung von Frauen 


im Computerbereich da- | 


durch entgegenwirken wür- 


det, daß Ihr sie nicht länger | 


als "Dummchen” darstellt, 
sondern als Konsumentin- 
nen akzeptiert. 


Martina Goldmann, Münster 


Supercracks? 


Meine Bitte: Richtet doch 
bitte eine Game Boy-Ecke 
ein, wo Ihr alle neuen Spiele 
testet. Der Game Boy ist ein- 
fach genial. In der Schule 
machen wir richtige Tetris- 
Turniere. Obwohl mir Tetris 
auf meinem Amiga und C 64 
nicht gefallen hat, begeistert 
es mich auf dem Game Boy 


Fritz & Nintendo 


In Eurem Artikel POWER 
PLAY mit Köpfchen in der 
Ausgabe 8/90 über die Nin- 
tendo-Eröffnungsfeier in 
Frankfurt steht etwas von 
einem TV-Moderator (Fritz 
Egner). Meine Frage also: 
Wann wird oder wurde auf 
welchem Sender diese Show 
gezeigt? 


Leider nirgendwo und nir- 
gendwann. Die Veranstaltung 
wurde nicht aufgezeichnet und 
fand lediglich zur Belustigung 
der anwesenden Gäste statt.h/ 


MAGIC GAMES 


Belgradstraße 31, 8000 München 40 
Telefon 089/302959, Telefax 089/301959 


Amiga 
Atari 


Sonderangebote 
Neuheiten 


Atari Lynx Secondsoftware 


IBM/PC 
Game Boy 


Mega Drive 
C 64 


Testmöglichkeit auf 6 Systemen 


Lapsus 
Bei Shanghai und etwai- 
gen Variationen werden tat- 
sächlich Mah Jong-Steine 
benutzt, bzw. regelrecht miß- 
braucht. Aber Mah Jong 
kommt nicht, wie von Martin 
in POWER PLAY 9/90, Seite 
122 behauptet, aus Japan, 
sondern aus China. Daran 
ändert auch die Tatsache 
nichts, daß vor allem Japaner 
dieses chinesische Spiel bis 
zum Umfallen spielen, denn 
selbst die Schriftsymbole auf 
den Spielsteinen sind in chi- 
nesischer Sprache. Ich glau- 
be, daß ich Euch einmal Un- 
terricht in Mah Jong geben 
sollte (hat mit Schanghai 
usw, nicht das Geringste ge- 
mein). Ich frage mich nur, wie 
vielen Asiaten (einschließ- 
lich mir) es bei Martins Test 
kalt über den Rücken lief ... 
japanisch Grummel, 

Grummel. 
Bernher Kao, Innsbruck 


Hoppla, das habe ich wirk- 
lich nicht gewußt. Ich entschul- 
dige mich hiermit in aller Form 
bei den betroffenen Asiaten 
und gelobe Besserung. 


Vermißt 


Ich fände es sehr sinnvoll, 
eine Art "Meckerecke” ein- 
zurichten, in der die Leser 
über negative Erfahrungen 
mit Programmen hinsichtlich 
Bugs, Abstürzen oder 
schlechtem Service durch 
Software-Hersteller berich- 
ten können. Diese Ecke wäre 
eine sinnvolle Ergänzung, 
insbesondere im Hinblick auf 
die Kaufentscheidung. Eine 
solche Einrichtung erscheint 
mir auch deshalb besonders 
notwendig, weil schlechte 
Erfahrungen in dieser Hin- 
sicht keine Seltenheit sind. 

Anregen möchte ich in die- 
sem Zusamenhang auch ei- 
nen Artikel, der sich gerade 
mit der juristischen Seite bei 
Mängeln des gekauften Pro- 
duktes beschäftigt. Weiter- 
hin vermisse ich einen Ge- 
sichtspunkt völlig unter Ih- 
ren Rubriken: den sozialen 
Aspekt des Computers. Bei 
allen hinlänglich bekannten 
Vorteilen in Beruf und Frei- 
zeit, die die Verbreitung von 
Computern mit sich bringt, 
sollte man auch die Gefahren 
nicht vergessen. Ich denke 
hier vor allem an die Frage, 
ob computerspielen, insbe- 
sondere bei Kindern, zur 


mg 


Sucht werden und zur sozia- 
len Vereinsamung führen 
kann, oder ob vielleicht das 
Gegenteil der Fall ist. Ich bin 
sicher, daß solche Berichte 
auf sehr viel mehr Interesse 
stoßen würden als etwa ein 
Bericht über die gegenwärti- 
ge und zukünftige Entwick- 
lung des Software-Herstel- 
lers XY. 

D. Siegers, Wachtberg-Pech 


Wer Zoff mit einem Software- 
Anbieter hat, darf uns jederzeit 
um Rat fragen. Eine eigene 
Meckerecke wollen wir des- 
halb nicht einrichten; auf unse- 
ren Leserbriefseiten finden 
auch solche Beiträge Platz. hi 


Glückliches 
Händchen 


Zunächst möchte ich mich 
bei Anatol Locker für seinen 
Beitrag "Sprites’ in POWER 
PLAY 10/90 bedanken. Ich 
glaube, daß nicht nur ich da- 
durch nostalgische Gefühle 
bekam und an die gute alte 
Zeit zurückdenken mußte, in 
der Spiele wie "Fort Apoca- 
Iypse”, "Jumpman” oder 
"Donkey Kong” als bahnbre- 
chende Neuererscheinun- 
gen bestaunt und bejubelt 
wurden. Besonders gut ge- 
fielen mir dabei die Anspie- 
lungen, die aber wahrschein- 
lich nur der verstehen kann, 
der die Spiele gut kennt. 
Dann möchte ich auch Win- 
nie Forster in Eurer Redak- 
tion begrüßen und ihm viel 
Glück bei den Spieletests 
wünschen. Was man in der 
POWER PLAY 10/90 von ihm 
lesen konnte, war ja schon 
sehr vielversprechend. Es 
scheint so, als hättet Ihr ein 
sehr glückliches Händchen 
bei der Auswahl Eurer Mitar- 
beiter. 

Matthias Seifert, Oberfladungen 


Gleichberechtigung 
für Game Boy 


Ich habe eigentlich nur ein 
Anliegen: Gleichberechti- 
gung für den Game Boy. War- 
um werden nicht die belieb- 
testen Spiele für den Game 
Boy in der Hitparade gezeigt 
und berücksichtigt. Und 
noch etwas zum Thema Ga- 
me Boy. Bitte testet auch ein- 
mal die ganzen anderen 
Spiele für den Game Boy. 
Den Anzeigen der Versand- 
häuser zufolge sind schon 
mehr als 60 Spiele erschie- 
nen; Ihr habt lediglich ein 
paar getestet. Wann kommen 
die anderen Tests oder kom- 
men sie überhaupt? 

Jochen Hunke, Meerbusch 


Wir arbeiten darauf hin, 
demnächst alle Neuheiten für 
den Game Boy zu testen. Bis- 
lang haben wir uns aus Platz- 
mangel die interessantesten 
Neuheiten herausgepickt. 
Über eine Ausweitung der Hit- 
paradenseiten mit eigenen 
Game-Boy-Charts denken wir 
momentan nach. mg 


Feinschliff 

Die "Hall of Fame” ist zwar 
eine gute Idee, doch bis jetzt 
nur ein kunterbuntes Sam- 
melsurium aller möglichen 
Arten von "Scores". Um der 
Sache mehr Schliff, mehr 
Pep zu geben, möchte ich fol- 
gendes vorschlagen: Fordert 
doch die Leserschaft auf, bis 
zu einem festen Termin (z.B. 
1 Monat nach Erscheinen der 
POWER PLAY) ihre High- 
Scores zu einem oder mehre- 
ren bestimmten Spielen zu 
schicken. Ihr wertet die Ein- 
sendungen aus und ermittelt 
die zehn besten Scores (zu 
jeweils einem Spiel). Der Sie- 
gerbekommt dann eine origi- 
nal POWER PLAY-Siegerur- 


vw Marc Fischer aus Haan traf Trantor 
neulich bei den Weight watchers 
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kunde o.ä. Diese Top 10 wird 
natürlich veröffentlicht. So 
besteht mehr Ansporn unter 
den Lesern, denn sie ma- 
chen ja bei einem Wettbe- 
werb mit und schicken nicht 
irgendwann irgendeine 
Punktezahl an Euch. Außer- 
dem kann man dann später 
nachschlagen und seine 
Scores mit den anderen ver- 
gleichen. Da sie in einer Ta- 
belle aufgelistet sind, muß 
man nur in eine POWER 
PLAY schauen und nicht alle 
durchsuchen. Denkt darüber 
nach. 

Stetan Wükoter, Schönach 


Vielen Dank für Deinen fa- 
mosen Vorschlag. Wir wollen 
mal schauen, ob wir Deine 
Idee nicht in einer der näch- 
sten POWER PLAYS aufgreifen 
können. mh 


Konsolenwunder 


Ich würde gerne die PC-En- 
gine kaufen. Nun habe ich 
aber folgende Probleme: Ich 
möchte keine japanische 
Konsole kaufen, da ich sonst 
immer auf japanische Modu- 
le angewiesen bin (das glau- 
be ich jedenfalls). Wann und 
wo istes also möglich, Modu- 
le mit englischen oder sogar 
deutschen Anleitungen und 
Bildschirmtexten zu bekom- 
men? Wenn es solche Mo- 
dule später geben sollte, 
bräuchte ich dann eine engli- 
sche oder deutsche Konsole 


‚ oder würden diese Spiele 


dann auch auf einem japani- 
schen Gerät laufen? Und die 
letzte Frage: Lohnt sich der 
Kauf eines Super Grafx an- 
stelle der PC-Engine? 


Thorsten Zimmermann, Oberhausen 


Diese und andere Fragen be- 
züglich Konsolen beantwortet 
unser großer Videospiel-Ver- 
gleichstest in dieser Ausgabe. 


Moralapostel 


Ich kaufte mir vor einiger 
Zeit Shinobi für den Atari ST 
und bevor das Spiel ankam, 
bekam ich Euren Test in die 
Finger. Der Schlaganfall war 
fällig, als ich die magere 
POWER-Wertung sah. Alsich 


‚ dann das Spiel zum ersten 


Malins Laufwerk steckte, war 
ich hellauf begeistert. So ein 
gutes Ninja-Spiel hatte ich 
noch nie auf einem Compu- 
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ter gesehen. Sicher, das 
Scrolling ruckelte etwas, 
aber deshalb sollte mannoch 
kein Spiel verfluchen. Ichfin- 
de sowieso, daß Ihrbeieinem 
Spiel zuerst auf das Alter der 
Spielidee schaut, dann die 
Grafik bewertet, den morali- 
schen Wert und erst dann 
schaut, ob das Spiel vielleicht 
auch Spaß macht. Ihr ver- 
sucht nicht, etwas einmal po- 
sitiv auszulegen, seht alles 
zu negativ. Ich finde z.B., daß 
die düstere, farbarme Grafik 
Shinobi besser steht, als ir- 
gendwelche Bonbonfarben. 


Francis Göltner, Lindau 


Daß wir bei den Spielebe- 
wertungen die Moral "außen 
vor lassen”, beweisen die gu- 
ten Wertungen für kriegeri- 
sche Simulationen wie "Silent 
Service Il". Jeder sollte für sich 
herausfinden, ab welcher 
Schmerzgrenze ein Spiel für 
ihn zu hart ist; deshalb fließt 
dieser Aspekt nicht in unsere 
Wertungen ein. 

Sicher kann man über ein- 
zelne Wertungen diskutieren, 


MEGA DRIVE 


AXIS 

FATMAN 

STRIDER 
BURNING FORCE 
RAINBOW ISLAND 


PHANTASY STAR 3 engl. 


aber bei Shinobi auf dem ST 
hätte man einiges besser ma- 
chen können. Gegnerverhal- 
ten und Spielbarkeit sind mit- 
telmäßig. Im direkten Vergleich 
machen die Shinobi-Versionen 
für C 64 oder die Videospiel- 
konsolen deutlich mehr Spaß 
— letztendlich ist das auch 
Geschmackssache hl 


Betrifft: Wonderland 


Ich war ganz begeistert, 
endlich wieder einmal etwas 
von einem neuen Superspiel 


von Magnetic Scrolls zu hö- | 


ren. Aber in den Händleran- 
zeigen kann ich es einfach 
nicht finden! Ist mit dem Er- 
scheinungstermin "Ende Ju- 
ni” etwa Ende Juni 1991 ge- 
meint? 


Sebastian Busch, Ismaning 


Als wir über "Alice in Won- 
derland” berichteten, hatten 
wir eine Vorabversion vorlie- 
gen. Bis das Spiel auf dem 
Software-Markt erhältlich sein 


wird, kann es noch ein kleines 
Weilchen dauern. Auf jeden 
Fall solles noch vor Weihnach- 
ten herauskommen. up 


Ziemlich 
fadenscheinig 


In letzter Zeit ist mir aufge- 
fallen, daß Ihr in bezug auf 
den C 64 ziemlich faden- 
scheinige Bewertungen ver- 
gebt. Zuerst sollte ich viel- 
leicht anmerken, daß auf 
dem C 64 in den letzten zwei 
Jahren keinerlei Fortschritte 
in programmtechnischer 
Hinsicht gemacht wurden. 
Also sollte man den Bewer- 
tungsmaßstab Anno 88 an- 
legen. Daß Sentinel Worlds 
80 Grafikpunkte bekommen 
hat, geht vollauf in Ordnung, 
aber daß das in den 3D-Le- 
vels grafisch exzellente Ven- 


detta nur 71 Punkte bekam, | 


ist wohl ein übler Scherz, zu- 
mal Chambers of Shaolin so- 
gar 75 Punkte erhielt. Der ab- 
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NUR 159,- DM 


solute Hammer ist aber, daß 
Bloodwycheine bessere Gra- 
fikwertung erhielt, welches 
keine 60 Punkte verdient hat. 
Noch was anderes: Ihr 
scheint nur noch sog. an- 
spruchsvolle Spiele gut zu 
bewerten (mit viel Taktik, 
Strategie und Knobelei), was 
ich sehr negativ finde. 
Harry S 


'hmaisser, Bahlingen 


Über ein paar Punkte rauf 
oder runter bei einzelnen Gra- 
fikwertungen zu diskutieren, 
halte ich für müßig. Gerade bei 
der Grafikbeurteilung ist ge- 
zwungenermaßen ein Spritzer 
persönlicher Geschmack mit 
von der Partie. Daß "an- 
spruchsvolle" Spiele relativ oft 
recht hohe Wertungen erhal- 
ten, liegt daran, daß bei kom- 
plexen Tüftelbrocken die lang- 
fristige Motivation meistens re- 
lativ hoch ist. Gegen gute Ac- 
tionspiele haben wir nichts ein- 
zuwenden — ganz im Gegen- 
| teil. Man beachte in dieser Aus- 

gabe z.B. den Test von "Para- 
| droid 90”. hl 
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FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEN PREISLISTEN FÜR AMIGA, PC, NINTENDO, 
SEGA MASTER, SEGA MEGA DRIVE, PC-ENGINE, ATARI LYNX UND GAME BOY AN. 
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PREISÄND. UND IRRTÜMER VORBEHALTEN 


verwendeten Namen 


Inf. Gabriete Hartmann 


A im 
weinestall 


Sc 


Irgendwo: Bauer F. Friedlich spielt 
seit einiger Zeit seine 
Computerspiele nur noch im 
Anbau: einem Schweinestall. 


lassen.”, erzählt Herr Friedlich. “Dann halte ich 
Probleme mit einer Spielstufe, aber mein Händler 
sagte mir, mit Schwein käme man weiter.” Also zog 
er mit dem Computer in den Schweinestall um. 

Die mehrfach zur Firma mit dem besten Service 


Wie es zu dieser ungewöhnlichen Aktion kam, ist gewählte Firma Joysoft, die durch eine mit Informa- 
verblüffend. “Ich suchte ein ganz bestimmtes Spiel tionen vollgestopfte kostenlose Preisliste und ge- 
und erkundigte mich deshalb bei meinem Softwa- Schultes Personal besticht, war erschüttert: "Wäre 
re-Händler. Nach nur drei Fehlbestellungen hatte Herr Friedlich bei uns Kunde gewesen, wäre ihm 
er mir das gewünschte Programm zukommen das nicht passiert.” 


OSTERN KAM DER WEIH- Henne HAUS UND HOF VERSPIELT 1 a 
rgendwo: nstmals e Computerbesitzerin E. Einfaı 

Va TEE MAN Na kann seit einigen Tagen ihrem Freundeskreis nicht mehr unter 

Mümmelmann nicht schlecht: Am die Augen treten: Sie mußte ihren Computer versetzen. 


Karfreitag kam der Weihnachtsmann Angefangen hatte alles ganz harmlos mit einigen Bestellungen von günstigen Angeboten. 
vorbei. Doch dann kam die Ernüchterung. *Die Preise waren wirklich o.k. aber die Versandkosten!", 

? 2 N jammert Fräulein Einfalt. *Ich dachte, die Versandkosten betrügen höchstens 6.- DM, wie 
Die Freude über das mitgebrachte Geschenk (2 Pro- ich es von Joysoft kenne. Und ab 140.- DM Rechnungswert brauche ich da gar keine 
gramme für den kleinen Michael, der in Dezember Versandkosten zahlen!" Doch nicht nur das - ein Programm war defekt und durch die 
einen Amiga geschenkt bekommen halte) war groß, schlampig bearbeitete Reklamation wurde es für die Kundin nochmals teurer. "Jaja, 


se Aufsehen wegen der ungewohnten Zeit nicht Computern ist ein teures Hobby, wenn man an die falschen Leute gerät”, gesteht sie jetzt. 
minder, an 


=] Als Grund seines 
späten Auftritts gab 
der Weihnachts- 
mann an, daß der 
Softwarehändler 
bei dem er die Pro- 
gramme bestellt 
hätte, erst jetzt 
hatte liefern 
können 

Auf die Frage, ober 
denn Joysoft nicht 
kennen würde, 
zuckte er verlegen 
die Schultern 
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Die Top 20 
„der POWER PLAY-Leser- 
hitparade von Ausgabe 8/89 
bis Ausgabe 8/90. Für den er- 
sten Platz bekam ein Spiel 20 
Punkte, für den zweiten 19 
Punkte usw. 
1. Populous (253 P.) 
2. Zak McKracken (211 P.) 
3. Microprose Soccer (202 P.) 
4. F-16 Falcon (178 P.) 
5. Kick Off (154 P.) 
6. Pirates (144 P.) 
7. Grand Prix Circuit (137 P.) 
8. Dungeon Master (125 P.) 
9. Indiana Jones and the 
Last Crusade (124 P.) 
10. Elite (119 P.) 
11. Sim City (110 P.) 
12. Maniac Mansion (91 P.) 
13. Xenon II (91 P.) 
14. RVF Honda (74 P.) 
15. The Last BR II (66 P.) 
16. R-Type (64 P.) 
17. Test Drive Il — The Duell 
(64 P.) 
18. Rock'n Roll (51 P.) 
19. Oil Imperium (48 P.) 
20. Great Giana Sisters (44 P.) 


Marc Kirchner, Ernstmühl 


Technisches 
Problem 


Seit kurzer Zeit besitze ich 
das Sega Mega Drive (Pal- 
Version/Import). Nun habe 
ich mir einen Fernseher mit 
Scart-Anschluß gekauft. Gibt 
es eine Möglichkeit, an das 
Sega ein RGB-Kabel anzu- 
schließen (anzulöten), um 
die Bildqualität zu verbes- 
sern? Rainer Gausepoll 


Ein RGB-Kabel für das Mega 
Drive ist bei verschiedenen 
Händlern zum Preis von ca. 30 
Mark erhältlich. mg 


Zu schnell 


Ich finde es diskriminie- 
rend, wenn man ein Spiel 
kauft und nächsten Monat 
steht schon die Komplettlö- 
sung in der POWER PLAY. 
Das ist jaschön und gut, aber 
die Motivation nimmt es 
doch ein wenig. Vielleicht 
könnte man die Lösungen zu 
Rollenspielen und Adventu- 
res ein bißchen später brin- 
gen. Die Clue-Book-Überset- 
zungen finde ich super. Be- 
vor man sich an einem 30 
Mark teuren englischen Heft 
vergreift, ist doch eine PO- 
WER PLAY viel besser. 


Andreas Wimmer, Regensburg 


2.68 | 


Bei allen Spielelösungen gilt 
natürlich die eherne Power- 
Tips-Regel: "Lesen auf eigene 
Gefahr.” Wer an einem Spiel 
rumtüftelt und es selber lösen 
will, sollte mannhaft die ent- 
sprechenden Tips überblät- 
tern, ohne mit den Pupillen zu 
linsen. Wir können unseren 
Tips-Tornado Volker "Wahn- 
sinn” Weitz einfach nicht zu- 
rückhalten, Eure prima Lösun- 
gen so schnell wie möglich ins 
Heft zu schaufeln. hi 


Evergreens 


Mir ist aufgefallen, daß in 
letzter Zeit mehr und mehr 
Spiele auf 16-Bit-Computer 
umgesetzt werden, deren Er- 
scheinungsdatum vier Jahre 


und länger zurückliegt. 
"M.U.L.E.”, "Starflight”, "Pa- 
radroid”, "Ghosts'n Go- 


blins” und "Where in the 
World is Carmen Sandiego” 
sind nur einige Beispiele da- 
für. Da stellt sich die Frage, 
ob den Entwicklern nicht 
langsam aber sicher die neu- 
en Ideen ausgehen und die 
Software-Firmen deshalb ihr 
Geld lieber in die weniger ri- 
sikoträchtigen Umsetzungen 
investieren, handelt es sich 
doch bei den aufgeführten 
"Oldies" ausnahmslos um 
Klassiker. 

Meines Erachtens ist diese 
Entwicklung nicht unbedingt 
als negativ zu bewerten, 
denn viele Spiele, die von 
1982 bis 1986 erschienen 
sind, haben auch heute noch 
nichts von ihrem Reiz einge- 
büßt. Spiele wie "Alter Ego”, 
"American Road Race”, 
"Agent in the USA”, "Ar- 
chon” oder das inzwischen 
legendäre "International 
Soccer” können mich auch 
heute noch begeistern und 
stundenlang an den Compu- 
ter fesseln. Ich bin mir sicher, 
daß sie sich als 16-Bit-Um- 
setzungen genausogut ver- 
kaufen ließen, wie vor über 
vier Jahren auf B-Bit-Compu- 
tern. Ihre (vor allem Herrn 
Lenhardts) Meinung zu die- 
sem Thema würde mich in- 
teressieren, daHerrLenhardt 
schon seit 1984 (richtig?) 
Spieletesterist und somit die 
größte Erfahrung hat. 


Albrecht Richter, Kraichtal-Menzingen 


Gut recherchiert: 1984 war 
in der Tat mein Einstiegsjahr 
als Spieletester. Wir scheinen 
einen ähnlichen Spielege- 
schmack zu haben, denn ich 
finde die Umsetzungen von 


echten 8-Bit-Klassikern auf 
Amiga/ST/PC genauso begrü- 
Benswert: Lieber ein gutes "al- 
tes” Spiel als ein schlechtes 
Neues. Wenn die Klassiker- 
adaptionen alle ähnlich gut 
werden wie das in dieser Aus- 
gabe geteste "Paradroid 90", 
können wir uns auf ein paar tol- 
le 16-Bit-Spiele aus der Gruft 
der 80er Jahre freuen. hl 


Musikmeister 


Auf Seite 3 der POWER 
PLAY 10/90 schreibt Ihr, daß 
Euch John Williams von den 
Code Masters besucht hat. 
Meint Ihr den John Williams, 
der die Filmmusik für "Krieg 
der Sterne’ komponiert hat? 
Was hat der denn in Deutsch- 
land verloren? 

Heiko Schiefer, Odenthal 


Leider gar nichts: Es handelt 
sich beim John von Code Ma- 
sters "nur” um einen Namens- 
vetter des amerikanischen 
Komponisten. 


Nachruf auf Infocom 


Zitat aus POWER PLAY 
8/90, Seite 10: "Traurige 
Nachricht für alle Adventure- 
Fans: Infocom wird im März 
geschlossen. Unter dem Na- 
men Infocom erscheinen 
jetzt Rollenspiele für das 
NES, die haben rein gar 
nichts mit den alten Adventu- 
res zu tun. Auch Legenden 
sterben...” 

Auch wenn ich damit ge- 
rechnet hatte, traf mich diese 
Nachricht wie ein Schlag: In- 
focom ist tot. Auch wenn ich 
80 Jahre alt werde, glaube 
ich, daß ich einige Abende, 
die ich hinter einem Infocom- 
Adventure verbracht habe, 
nie vergessen werde. An 
Spiele wie "Paperboy” oder 
”Gauntlet” werde ich mich 
schon in fünf Jahren nicht 
mehr erinnern können, aber 
der Name Infocom wird mir 
wohl immer im Gedächtnis 
bleiben. Nie vergessen wer- 
deich den Abend, andemich 
als Roboter Auda von Men- 


| schen durch die Gänge einer 


unterirdischen Station ge- 
jagt wurde ("Suspended”). 
Nie vergessen werde ich die 
Nacht, in der mich ein ver- 
rückter Alchimist in einen 
magischen Kreis einsperrte 
und dann versuchte, mich 
umzubringen ("The Lurking 
Horror"). Nie vergessen wer- 
de ich den Tag, an welchem 
ich eine Schildkröte zum Flit- 
zen brachte, damit sie mir ei- 
ne Schriftrolle bringen konn- 
te ("Enchanter”). 

Der Abstieg begann, als In- 
focom versuchte, neue Auto- 
ren zu etablieren und die 
Spiele von "Spitzenklasse' 
auf "Überdurchschnittlich” 
herabsanken. Macht nichts. 
Auch Spiele wie "Plundered 
Hearts” und "Sherlock" ha- 
ben mir noch großen Spaß 
gemacht. Der Absturz kam, 


‚ als Infocom anfing, Mätz- 


‚ chen in die Spiele einzubau- 


en. In meinem Hinterkopf 
machte sich auch schon die 
Überzeugung breit, daß die- 
se Spiele nicht mehr so viel 
Spaß machen, wie die alten 
Titel. ”Journey” oder auch 
"Arthur" waren nur noch ge- 
hobenes Mittelmaß. Viele 
schien dies allerdings mehr 
zu stören, denn die Spiele 
wurden nicht mehr so gut 
verkauft. Die Spiele waren in- 
haltlich nicht so gut wie frü- 
her, die Mühe, die man ins 
Drumherum gesteckt hatte, 
hätte man in die Story stek- 
ken müssen. Ersatz? Weit 
und breit kein Land in Sicht. 
Von Magnetic Scrolls herr- 
schte Funkstille, die Aben- 
teuer vor Sierra sind ein Witz 
gegen. Infocom-Adventures, 
und die Lucasfilm-Titel spie- 
len sich zwar fantastisch, 
bieten aber auch keinen Er- 
satz zu einem richtigen Info- 
com-Feeling. So bleibt mir 
jetzt nichts anderes, als den 
alten Zeiten nachzutrauern, 
den Computer einmal die 
Woche abzustauben und die 
POWER PLAY zu lesen, inder 
Hoffnung, daß es doch wie- 
der mal eine(n) Programmie- 
rer(in) gibt, der/die etwas 
Vernünftigtes auf den Markt 
bringt. Oliver Naujoks, Stade 


Diesen melancholischen 


| Zeilen kann die Redaktion ge- 


schlossen zustimmen (insbe- 
sondere unser Infocom-Vete- 
ran Anatol ”Grue” Locker). hi 


Ein alter Schlauberger: 
Doc Bobo von Sebastian Heldt 


aus Freiburg 


Be int Ben u. ls Flashpoint Elektronik u. 
piele Vertriebs Aw Spiele Vertriebs GmbH 
ER Ba Sagen > Io b: 2 £ N Im Giefenacker 4 
Tel.: 04551 BU 5400 Koblenz Lay 
Fax 0a8s1 1342 Yp PDINT Tel.: 02606 /331 u. 323 


F| Unser Flashpoint-Paket von F 


GameBoy incl. Tetris, GameLight, Super Mario Land und Solar Striker 


GameBoy L 
ind. ey "TETRIS”, 

Dialogkabel, Ohrhörer und Batterien 

GameLlght 


#9 beleuchtet das Display des Game- 
Boy’s, dadurch auch spielen bei ungünsti- A 
gen Lichtverhältnissen möglich 


“9 einfache Montage, fester Halt 


zusätzlich der Super-Spiele 
"8 Super Mario Land (Jump& Run) DM S 


209,94 


PIRn  - (Kintenas) H 
Sega-Mega-Drive * RGB 269,94 Nintendo - en incl. Spiel 199,94 
Sega-Mega-Drive * PAL 269.94 Joystick Advantage 99,94 
So9a-Moga-Drive * MULTI 299, 94 yoypad N RN cher Bord 

P Joystick PRO-1 69,94 Joysück Competition STAR 54,94 P 

| Doyp: allen STAR 3 Dior A 34 
er Gun N 
Role 89% Docking Ba 10er 34 


RR 7 
MICHAFI 
IADUSOM, 


MOnDMWALMER 


N 


Cou, P1 
Fordern Sie onen an!Legen 


S Dynamite Duke 94,94 
Sie bitte DM 2,- in Briefmarken Schützgebühr bei 


onster Lair 94,94 


Fol vera nur hen nebenan NEC 
Händleranfragen erwünscht. 


Groß Electronic 


Hardware — Software — Zubehör 


Spieie Amiga AlariST CH4 MS-DOS) 


75.0 


5.0 


Maniac Mar 
Manchester United 
Mean Sareets 


Te Dos Test Drive | 
The Spy wtıo koved me 
Their Finest Hour 

Tie Brask 


9 
un" Son 


su0* 


Zubehör 


Groß Electronic 


Robert-Koch-Str. 1a Tel. 09931/6917 
Postfach 1213 


D-8350 Plattling 


Fax 09931/8876 


POWER FORUM 


HALL OF FAME 


HIGHSCORES 


iese halbe Seite der PO- 
WER PLAY ist für Eure 
Topleistungen, die Ihr in High- 
Score-Schlachten auf Compu- 
ter-, Video- und Automaten- 
spielen erreicht habt, reser- 
viert. Aus allen Einsendungen 
suchen wir die besten Leistun- 
gen heraus. Die Namen der 
Superspieler werden natürlich 
auch genannt. Als Bonbon 
drucken wir von zwei Einsen- 
dungen auch das Foto der 
High-Score-Jäger ab. 
Natürlich zählen nur High 
Scores, die ohne POKEs oder 


Kalifornische Spiele 
liebt Andre Linken 
aus Maintal 


Keine Klötze mehr 
sehen kann 


Daniel Mertsch Leser 


Cheat-Modi zustande gekom- 
men sind. Wir hoffen, daß wir 
auf Eure Spielerehre setzen 
können. mh 


Schickt Eure High Scores 
und Eure Schwarzweißfotos 
(keine Fotokopien!) an folgen- 
de Adresse: 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Fame 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Wie gut seid 
Ihr in Eurem 
Lieblingsspiel? 
Hier findet 
Ihr die 
Bestleistungen 
anderer 
POWER-PLAY- 


California Games 


Lynx: 18.647 (Half- Pipe) von Andre Linken, Maintal 


California Games 


Lynx: 9350 (Surfen) von Daniel Krahnen, Kleve 


Devil Crush 


PC-Engine: 72.106.00 von Jens Correus, Homberg 


Hard Drivin’ 


ST: 237.569 von Michael Strehle, Oldenburg 


Hawkeye 


C 64: 507.860 von Andreas Wilhelm, Waldkraiburg 


Railroad Tycoon 


MS-DOS: 26.400.000 $ (Europa) von Rifki Oliver Salem, Lemgo 


Rainbow Island 


ST: 3.131.780 von Holger Tiefenbach, Ehningen 


Silkworm 


Amiga: 683.400 (Jeep) von Tino Schmonsees, Bremerhaven 


Super Mario Land 


Game Boy: 549.820 von Peter Scherpereel, Köln 


Super Shinobi 


Mega Drive: 1.209.100 von Jean-Reiner Jung, Bleckede 


Tetris 


ST: 34.413 von Manuela Ecker, Furth 


Tetris 


Game Boy: 127.009 von Daniel Mertsch, Essen 


Turrican 


© 64: 1.201.020 von Alexander Weinreich, Halfing 


Turrican 


Amiga: 1.124.150 von Lebi Schmueker, Grabenstätt/Winkl 


X-Out 


Amiga: 649.230 von Matthias Blunck, Eutin 
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SEGA MEGA DRIVE 


Töglich Neuheiten ! Anrufen I 
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Tier miga-Spiele 


ne Power. 
T = en 4 _ Wertung Au 


1 |) Rainbow 


Platz 


Test! in 
a) 


irates 
} 
4 | (4) Maniac 
| Mansion 
5| (©) Starflighr 
6 3P6ol of 
Radiance 
7e (8 ) TVphoon 
hompson 
8 I) Emiyn 


Hughes $; 
9 (10)Mighı ne 


10) Magic Iıj 
7 je V Sports 
Baskethaıı 


etzthaben unsere Bestenlisten endlichsorichtig 

Platz. Außerdem wurden die Videospiel-Charts 
auf 20 Plazierungen aufgestockt, die etwas irrefüh- 
rende Sparte "Wie lange plaziert” hingegen fiel der 
redaktionellen Schere zum Opfer. Die Charts selbst 
bieten Altbewährtes, in den Herbst-Monaten vor 
dem großen (Weihnachts-)Sturm fielen hauptsäch- 
lich Umsetzungen bekannter Hits positiv auf. 

Unsere "Kuchengrafik” steht diesen Monat ganz 
im Zeichen der Konsolen. Sie soll Aufschluß dar- 
über geben, welcher Hersteller in den letzten zwölf 
Monaten die meisten guten Videospiele produzier- 
te. Die Größe des Kreisausschnittes und die Ziffer 
unter dem Firmennamen stehen für den Anteil des 
Herstellers an allen Spielen ab einer POWER-WER- 
TUNG von 70 Prozent. Die in Klammern gesetzte 
Prozentzahl gibt die durchschnittliche Wertung al- 
ler von uns getesteten Spiele des jeweiligen Her- 
stellers an. wi 


Die besten MS-DOS-Spiele 


Power-  Testin Platz 
Wertung Ausgabe 


Titel j 
Titel Power- Test in 
Ä u bi | e Wertung Ausgabe 
| (1) Populous 92% 390 6 (5) Maniac 889 ke} 0 
6b N 
2 | (2) Ultima VI 92% 5/90 re B 
7 (6) Wonderland 88% 10/90 


} 
(3) Railroad % 
3 ran 92% 7190 8 (7) Silent 


| » Service II 
4 (—)Klax 89% 10/90 9 (-)ishido 879 11/90 


87% 10/90 


| 
(4) Their finest 88% 1 | 
5 Tach 6 2/89 10 (8) eig of 86% 3/90 
rynn 


POWER PLAY 
BESTEN-LISTE 


Die besten C64-Spiele 


i Power- Testin 
Platz Titel a 


Videospiele 


System ern 
\ Wertui de 
Titel 
Platz 
\ 37% 10190 = = 
Mes Drive 86% 
1 @) Sentinel 81% 390 11 () Populous Mega Ber ei 
1) Senti E | 
2» Worlds 1 1% 2190 em rien Ian KR 
3| @ Draonn Wars 81% 12 Force Ill Mega Drive 85% 
® 42) Phantasy ! 
5 A — 13 ” en Mega Drive 85% 519 
4) Pipe Minia 14 FR nee | * iR 
| ne , 
5 . 15 (14) PC Gengin pc-Engi an: ei 
6 (6) X-Out er 
Chip's 
7 En ie 16 Ye Challenge PC-Engine 84% 9190 
nic 
De 7° 7 (—) Puzz! 
8) TV Sports N 
8 Ka Football 


0 
PC-Engine 82% 69 
(9) Hammerfist 72% 7190 


—) Super Darius 
18 t 


topia 
9 | 9) Neu 
4 () Cyberball 
| 


0 
PC-Engine 81% 29 


Mega Drive 81% 


Hudson; 


0 
10% 75% 


Chaos strik 
back Ikes 
2| @) Populous 


MS.DOs 92% 3/90 
3 (3) Ultima vı MS-DOS 92 
% 5/90 
4 (4) Railroad 
= E mei MS-Dos 92% 2/90 
) Rainbow Amiga 
Islands Bi ic 
6 (6) Rainbow 


Die besten Videospiele + 


Ai 
Platz Titel ze Wertung | (10) Pirates 
” 4190 m) Kı 
1 4) Tetris Game Boy 96% u | ) Klax - 
u) 
1% 3/90 (—) Klax 5190 
(2) Super Shinobi Mega Drive 7 2 MS-DOS g90, 10/90 
2 PC-Engine 0% 380 13| 02) mneir finet  MS.D 
N Hour "DOS go 
(3) Mr. He % 12/89 
3 Game Boy 90% 480 14 (13) Maniac 
ame Boy Manal Amiga 8 
(4) Tennis ansion 8% 390 
a N do 89% 890 15 (14) Maniac 
inten M ; MS-Dos 
(5) Tetris ansion 8% Zoo 
5 ‚Engine 88% 990 16 (16) Wonderland 
(6) Shanghai Il PC-Eng MS-DOS 999, 10/90 
6 Game Boy 88% 490 17 | (18) Silent Ms.o 
7 (n) Super Mario PR 18 | ; Service m OS 87% 10/90 
Land Game Boy 88% ) Ishido MS.Dos 
(8) Puzzle Boy 87% en 
8 86% 890 19| = kıax R 
(9) Ultima IV Zu "64 87% 1010 
9 | PC-Engine 86% 60 20 | 09) Tower or Babel 
0) Sokoban 
10° 


Atari ST 


ZEUNT m 


POWER NEWS 


COMICS 


B:::s und gemein, ge- 
fühllose Mordmaschinen, 


fast unzerstörbar und dem 
Menschen scheinbar weit 
überlegen: Das sind die 


Aliens, die in bislang zwei Ki- 


nofilmen das Weltall terrori- | 


sierten, Ripley an den Rand 
des Wahnsinns brachten und 
nun in einer Comicversion auf 
die Nerven des Lesers losge- 
lassen werden. 

In Amerika war die gezeich- 
nete Fortsetzung des Welt- 
raumschockers ein bombasti- 
scher Erfolg, der Hethke- 
Verlag versucht sich nun an 
der deutschen Übersetzung. 
Die Geschichte beginnt da, wo 
der Film endet: Die Alien-Brut 
wurde von Ripley besiegt. 
Doch wo die Biester herkamen, 
da gibt es auch noch andere, 
und denen steht der Sinn nach 
Rache. Hauptfigur des ersten 
Zyklus — in den USA gibt es 
bislang drei Folgen — ist das 
kleine Mädchen aus "Aliens”, 
das Ripley vor der bösen eier- 
legenden Alienmutter und ih- 
ren mörderischen Kinderchen 
gerettet hatte. Ripley selbst läßt 
zwar noch ein paar Alben auf 
sich warten, dafür fällt ihr er- 
ster Auftritt um so schöner aus. 
Wäre die deutsche Fassung 
nicht gar so schlecht gedruckt, 
Aliens könnte auch hierzulan- 
de ein Knüller werden. 


ns Reich Tai-Dor entführt die | 


Fantasy-Saga Der schwar- 
ze Turm, die im Carlsen-Ver- 
lagerscheint; eine zauberhafte 
Geschichte, die nach einem 
langatmigen Auftakt richtig in 
Schwung kommt. Kaum hat 


Erzürnt: 
Bei "Sabotage” 
tobt die Lady. » 


Cool: Brille putzen vor dem 
Showdown in "Die Kinder ® 


N 


Gruslig: Kommen da schon die ersten "Aliens’ gekrabbelt? 


Servin nach zahlreichen Aus- 
einandersetzungen seinen 
rechtmäßigen Platz auf dem 
Thron des Reichs eingenom- 
men, brüten seine Gegner 
schon wieder neue Intrigen 
aus. Ein hinterhältiges Kom- 
plott soll Servin vertreiben. 
Doch in der Welt voller Fabel- 
tiere, Magie, schöner Prinzes- 
sinnen und kräftiger Ritter 
kann das Böse gar nichtsiegen 
— jedenfalls nicht immer. 


des Salamander". » Ü 


G apotage des Spaniers Da- 
niel Torres führt den Leser 
ins Reich der qualmenden Rei- 
fen und quietschenden Brem- 
sen. Rennfahrer Jean Paul 
würde mit seinemFlitzersicher 
alle Rekorde brechen, wären 
da nicht die bösen Konkurren- 
ten. Auch die Rolle der obliga- 
torischen hübschen Geheim- 


4 Fröhlich: Noch weiß er nichts 
vom "schwarzen Turm”. 


nisvollen bleibt zunächst un- 
klar. Auch wer den Geruch von 
Benzin und Schweiß nicht ver- 
trägt, kommt in diesem Comic 
aus dem alpha-Verlag sicher 
auf seine Kosten. 


ine Mischung aus Science- 

fiction und Fantasy bietet 
die Serie Die Kinder des Sala- 
mander, die von der Ehapa 
Comic Collection herausge- 
geben wird. Angie und Alicia 
haben besondere Fähigkeiten: 
Sie übertreffen die Menschen 
in erschreckender Weise. Die 
Gesellschaft empfindet die 
beiden als Bedrohung: Immer 
auf der Flucht treffen sie dann 
in der Wüste auf Arkadin, ge- 
nannt "Die Bestie der Apoka- 
Iypse. Ein mörderischer 
Show-Down beginnt. 

Die Kinder des Salamander 
gehört zwar in die Reihe der 
postnuklearen Zukunftsmär- 
chen, durch ihre Zeichnungen 
ragt diese Serie jedoch aus der 
Masse ähnlicher Geschichten 
weit hervor. 


ach Afrika verschlägt es 
den Reporter Julian in 
dem Album Neekibo, das bei 
Ehapa erschienen ist. Nach ei- 
ner Kollision mit einem 
Schwarm Flamingos stürzt das 
zweimotorige Sportflugzeug 
über der Sahara ab. Julien fin- 
det beim Stamm der Wodaabe 
Zuflucht — und macht völlig 
neue Erfahrungen über das 
Leben in der Sahelzone. Doch 
auch in Afrika kann man nicht 
friedlich leben, wenn ein Che- 
miekonzern eine Söldnertrup- 
pe anheuert, um Platz für eine 
Mülldeponie zu schaffen. In 
der Wüste wird die Situation 

richtig brenzlig... 
Eric Hegmannial 


Amiga DMPreis 
A-10 Tank Killer (1 MB) 89.95 
Apprentice 54.95 
B.S.S. Jane Seymour 59.95 
Billythekid 64.95 
Cadaver 64.95 
Captive 64.95 
Carthage 64.95 
Champions ofKrynn (dt.)1MB 69.95 
Corporation 59.95 
DerSpion, dermichliebte 59,95 
DragonBreed 59.95 


F-16 Falcon Mission Disk 2 (dt.) 54.% 


F-19 Stealth Fighter (Deutsch) 74.95 
Fatal Heritage 74.9 
GoldoftheAztecs 59.85 
Gremlins2 59,95 
Immortal (1 MB) 64,95 
Imperium (Deutsch) 69.95 
InternationalSoccerChallenge 64.95 
Invest 59.95 
Ishido 59.95 
JamesPond 59.95 
Kick Off2 59.95 
Klax 49.5 
LegendofFaerghail(Deutsch) 69.95 
Lost Patrol 59.95 
LotusEspritTurboChallenge 59.95 
Midnight Resistance 59.95 
MIG-29 * 79.95 
Night Shift a.A 
Nightbreed - TheMovie 59.95 
OperationStealth(Deutschh 59.95 
Pang a.A 
Paradroid’90 59,95 
Pirates ! (Deutsch) 69,95 
Player Manager 49.85 
Plotting 59.95 
PoolofRadiance(dt.)iMB 64.95 
Populous + Data Diskette 99.00 
Power Monger (Deutsch) 69.5 
Ra 54.9 
Rick Dangerous? 64.95 
Robocop2* 66.95 
Shadow ofthe Beast2 84.95 
SiySpy 64.95 
SpellBound 49.9 


Der Versand erfolgt dann per Nachnahme (+ 5,- DM) oder portofrei per Vorkasse (Bar, Scheck). 


Their finest hour (Deutsch) 69.95 
The Second World 52.95 
The$ecretofMonkey Island 69.95 
Torvakthe Warrior 69.95 
TotalRecall* 66.95 
Trans World 69.95 
Turrican 54.95 
U.N. Squadron 59.95 
UniversalMilitary Simulator2 74.95 
Wheels of Fire (4Spiele) 74.95 
Wings of Death 66.95 
1 MB-Erweiterung 109.00 
(abschaltbar + Uhr) 

AtariST DM Preis 
B.$.S. Jane Seymour 59.95 
Battle Command 69.95 
Betrayal * 74 95 
Billythekid 64.95 
Cadaver 64.95 
Captive 64.95 
Carthage 64.95 
Corporation 59.95 
Der Spion, dermichliebte 59.95 
Dragon Breed 59.95 
F-16FalconMissionD.2(dt.) 54.95 
F-19Stealth Fighter (Deutsch) 74.95 
Fire & Forget2 59.95 
GoldoftheAztecs 49.95 
Gremlins2 59.95 
Heroes (4 Spiele) 74,95 
Immortal (1 MB) 64.95 
Imperium (Deutsch) 69.95 
InternationalSoccerChallenge 64.95 
Invest 59.95 
JamesPond 59.95 
Kick Off2 59.95 
Klax 49.95 
LegendofFaerghail(Deutsch) 69.95 
LotusEspritTurboChallenge 59.95 
Midnight Resistance 59.95 
MIG-29* 79,95 
Night Shift a.A 
Nightbreed - The Movie 59.95 
Operation Harrier 59.95 
OperationStealth (Deutsch 59.95 
Pang a.A 


Paradroid 90 

Pirates! {Deutsch 
Platinum (4 Spiele 
Player Manager 

Plotting 

Populous + Data Diskette 
Power Monger (Deutsch) 
Ra 

Reederei 

Rick Dangerous2 
Robocop2* 

Shadow Warriors 
SiySpy 

SpellBound 

Their finesthour (Deutsch) 
The Second World 


59.9 
69 
59 
49 


The Secreto.t.Monkey Island 69.95 
Torvak the Warrior 69.95 
Total Recall * 66.95 
Trans World 69.95 
Turrican 54.95 
Ultima5 * 74.95 
U.N.Squadron 59.95 
UniversalMilitary Simulator2 74,95 
Wheels of Fire (4 Spiele) 74,95 
Wings ofDeath 66.95 
IBM & Kompatible DM Preis 
BadBlood 79.95 
BattleChess2 74,95 
Betrayal * 89.95 
Buck Rogers 79.95 
Centurion-DefenderofRome 69.95 
ChampionsofKrynn (Deutsch) 69.95 
Flightoftheintruder (Deutsch) 89.95 
Fountain ofDreams 69.95 
Gremlins2 64,95 
InternationalSoccerChallenge 64.95 
Ishido 72.95 
LegendofFaerghail(Deutsch) 74.95 
LHX AttackChopper (Deutsch) 99.00 
Lost Patrol 74.95 
Midwinter (Deutsch) 79.95 
MIG-29 92.95 
PGATour Golf 69.95 
Populous + Data Diskette 99.00 
Railroad Tycoon (Deutsch) 89.95 


So könnt Ihr gleich bestellen: 


Einfach bei uns anrufen und Eure Bestellung am Telefon durchgeben, oder eine Postkarte/Brief mit 
Euren Wünschen an uns schicken. 


Ab 100,- DM Bestellwert liefern wir portofrei. 
Fordert noch heute per Postkarte oder Brief unsere kostenlose Preisliste mit noch mehr Programmen an. 


Andreas Bachler + Computersoftware 


Blücherstr. 24 » Postfach 1113 - D-4290 Bocholt 


Tel. (02871) 183088, 180637 
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Pang (Cartridge) * 
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Plotting (Cartridge) 4 
Rick Dangerous2 3 
Rings ofMedusa (dt.) 
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Robocop2 (Cartridge) * 44.95 
Secret ofthe Silver Blades 
Shadow Warriors 29.95 
Sim City (Deutsch) 
Snowstrike 
Stormiord2-Deliver, 29.95 


The Second World * 
Tie Break 


TNT Compilation (5Sp.) 49.95 
TotalRecali* 34.95 
Turrican 29.95 
U.N.$quadron * 29.95 
Vendetta 239.35 


Wheels of Fire (4 Spiele) 49.95 
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ne .. = 
Joyboard XE Ararı ST/Amiga Be os Tatı Soccerr** 8 a Card EZ 
Joyboard PC je Command IBM/Atari ST/Amiga F£_16 Falcon*** 75,- 7 
CD-ROM Sega Mega Drive F.16 Mission Disc I** 59,- 
Aterdu Im Chuck Yeagers AFT Atari ST/Aniga g.j6 Mission Disc 2*** 69,- 
Facleotuud Darius II Sega Mega Drive F.19 Stealth Fighter"  30- AMIGA 
En ER Epic Atari ST/AmIQB/IBM F.29 Retaliator"* 75,- 
une Edeat a nn 5... SUPER STARS 
ne ... 
Double Ring*** Märchen Haze PC Engine Kick Off 11 En 69,-  Cadaver*** 75,- 
Final Blaster" NIG29 Fulerum Atarı ST/AmIgeJIBM  Baradriod 50° &8°7._ ‚Champions of Krynne»« 79,- 
POERn Soccer Popu lous Sega .. Drive Popolouge=e 69. _ Sorporation 75,- 
ne ; Power Honger Atari ST/Anga popalous Data Discrt* 392. Dragonflightr® 8.- 
gt lo u ix Puzznic Atari ST/Amtga/1BM/C64 Rick Dangerous I1*** ‘ Dungeon Master IMB"** 79,- 
Ranzan Saga ITe el Saga Ma maiNe Their Finest Hourt« Pi ee Tr 
"7 Ringst 1 ve = ._ 
Super Star Soldiert** 100,0... Sardar or Minkey Istund Tüh/kune Ultiem vrr+ F-16 Hission Disc 1*"* 59,- 
Nonderboy Monsterlair""* 99,- shadow Dancer Sega Maga Drive 4°Y"0 F-16 Mission Disc 2*** 69,- 
World Court Tennis*** 99,- Space Quest IV IBM F-19 Stealth Fighter*** 89,- 
PC Engine Fan 15,-  Starlord Atari ST/Amiga/IBH F-29 Retalfator** 75,- 
SG Darfus Plust"* 119,-  Supremacy Atari STJAntga ATARIST Imortal** 75,- 
CD Legion* 109,- Team Yankee Atari ST/Aniga/IBM Indiana Jones Adv.*** 69,- 
Test Drive III IBH  Bonber Mission Disc Kick Oft II. 69,- 
T.H.NH.T. neu Atari ST/Amiga/C64 Due ne u e a geh HR 
Aal nder Ba: 
SEGA MEGA DRIVE Ütwi 8 Main Dam o Piratagere ". 
PAL-Konsole + 1 Spiel 399,- Wonder land IBM/Aniga Final Battle Ad Radtance a 
PAL-Konsole ohne Netzteil 279,- Y's CD Pc Engine eins Rn Ber See N ge 
an Stick ın. Gold of the Aztecs Rick Dangerous II*** 69,- 
s International Soccer Chall. Rings of Medusar** 79,- 
Axis FZer 18.-. C64 DISK Klax* Their finest Hour** 19,- 
Budokan*** 119,- Operation Stealth* Wings** 79,- 
E-Swat B,-  AMC 45,-  Projectyle 
Heil Fire 99,-  Atomix IU,5 | Spadom of the beast 
Ghostbusters** 99,- _ Boxing Manager 45, Snowstrike 5g.. 
Insector X** 109,- Crack Down 4,- | Supbuteo ;. AMIGA 
Phantasy Star II Engl.** 119,- E=-Motion 45 Tennis Cup* 15.- 
Populous*** 119,-  F-16 Combat Pilot 55, Tine Machine 69... nd Front IMB** 85,- 
Strider*** 9%9,-  Fiimbos Quest 4 Thunderstrike 15. AEBEREIES 59,- 
Super Monaco GP*** 99,- Footballman. Worldcup Ed. 45,- Tie Break* 89;., A-10 Tank Killer** 85,- 
Thunderforce III*** %,- Int. 30 Tennis" #5 Turrican"* sg.  Battlemaster 85,- 
u.v.8. Kick Off II 4,- Wings of death 75... 855 Jane Seymour* T,- 
Manchester UTD. 45 var : Days of Thunder 79,- 
a le Ei nat FE 
Secret of Silver Blade** Fre 
GAMEBOY Ski or Die* & Dragon Strike* 8,- 
Space Rogue* 7} IBM Edition One* 69,- 
Batman** #”  Starflight* 117 Final Battle 69,- 
Burat Fighter® 39,7 Te Break® 45,- Battle Chess II* 85,- Fire & Forget II 69,- 
Cast levaniar* 59.-  Turrican 45,- Bomber Mission Disc 45,- Flood 69,- 
Double Dragon I1** 59,- Vendetta” 49,- Champions of Krynn*** 79,- Gold of the Aztecs 9,- 
Nemesis*** 9- uva, Conquest of Camelot** 119,- Int. Soccer Challenge 9,- 
Ninja Adventure*** 59,- Days of Thunder 69,-. Killing Game Show 69,- 
A enäh Fe Flight of the Intruder*** 99,- ii Ay Die 
(rg Fountain of Dreams** 75,- jer Or 
Renjurt, #- C64SUPER STARS sioa! Dilemarr- 99, Neuromancer** 8,- 
Sn106 = < Heroes Quest** 119,- Night Breed 6,- 
Bards Tale III R Indfana Jones Adventure*** 79,- Operation Spruance 85,- 
Bam os sl : 3 Ishidor** 85,- Cperalon Stealth** 69,- 
urse 0 ure in fr ale „=. Plotting** 69,- 
STAR SELLER Dragon Wars+** Ber Ar ra ER 89,- 
Kl SEGA 75, Gunship** Loom** 69,- Shadow of the Beast 2* 89,- 
‚ax 49... Nieroprose Soccer** 55,-  Popolouse® 79,- Shockwave 69,- 
Sokoban SEGA 79 Pool of Radiancer** 69,-  Popolous Data Discr** 39,- Snowstrike 69,- 
Formation Soccer PIE 79°. Rings of Medusar* 49,- Prince of Persiar* 75,- Storm across Europe IMB**  85,- 
Bonze*s Adventure PCE 9,-  Stlent Service* 55,- Ratiroad Tycoont** 99... Subbuteo 59,- 
Fl Circus BEE 79.7 Stealth Fighter® 55,- Rings of Hedusarr» 79,- Time Hachine 69,- 
Dan re Ye Hari 75, Secret of Silver Blade  79,- Turrican® 59,- 
Dondokodon FE Viking Chi1d 69,- 
Pool of Radiance Amiga 59,- 
1) tech tun. al Hi 69,- 


Bemerkung: 1-3 Sterne (*), diese Spiele gefallen unseren Stargamblern Freddy, Roland, Thomas, Udo und Wolfgang besonders gut. 


Versandbedingungen: Bei Preisiistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per Nachnahme oder Vorkasse 
plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 10,- DM Versandkosten. 


Versandzentrale und Laden: U-Bahn Haltestelle Harras, Ausgang Albert-Rosshaupter-Straße, ca. 100m 
Ebenfalls S-Bahn / Tram-Bahn / Bus-Haltestelle Harras 
Versandanschrift: Albert-Rosshaupter-Str. 23, 8000 München 70, Händleranfragen erwünscht 
Telefon : (089) 760 51 51, Telefax : (089) 769 80 24 
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Power-Tips 


Schummelecke 


Videospieletips 


Ultima VI, Turbo Out Run, 


Madoho, Nectaris, Be-Ball, 


Kalos Venus, Spherical, Batman 98 
Computerspieletipe | Wings olFury | 2 = 
Deathtrack 78 are ea Due rn an 
- — Afterburner, Unreal, Lin Wu’s Paranoia, Pipe Dream 
Legend.ofFaerghail 78 Challenge, Eliminator 97 Mega Man "410 
Shadow of the Beast " E 87 Dr. Bobo antwortet Sokoban II 102 
GunsorButter 88 Corruption, Sorcerer of Batman, Top Gun, Burai 
Klax 90 eymormue CORE a Fighter, Puzznic 103 

oodwych, Data Disk 1., Iron 
Chrono. Quest a Lord, Space Quest Il, Loom, Cue Books 7—4———— 
Drakkhen 9 Last Ninja 2, Bloodwych 97 Might & Magic Il, Teil5 105 
Wings 92 
BSS. Jane Seymour 94 
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Verlag Markt & Technik 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 


Marc. Rausch aus Telgte 
fand die bisherigen Tips zu 
"Deathtreck” nicht besonders 
befriedigend und möchte jetzt 
seine eigenen Erfahrungen 


kundtun. Vorher bewertet er | 


aber die Fähigkeiten der Geg- 
ner, Wagen und Waffen. 

Die Gegner: Melissa, Lurker 
und Preying Menace sind als 
Gegner nicht zu verachten und 
sind dazu noch sehr schnell. 

Megadeth, Crimson Death 
und Motor Maniac sind als 
Gegner nichts Besonderes 
und sehr leicht zu zerstören. 

Sy ist die absolute Obernie- 
te. Er greift kaum an und ist su- 
perlahm. Also bloß keine Muni- 
tion verschwenden! 

Die Wagen: 

Pitbull und Crusher haben 
zwar schlechte Maschinen, da- 
für verfügen sie über gute 
Schutzschilder und bessere 
Laser. 

Die Hell-Cat fährt mit einer 
mittelguten Maschine, hat da- 
für ein kleines MG und einen 
schwachen Laser. 

Die Waffen: 

MG — geringe Durch- 
schlagskraft, nurim Nahkampf 
zu gebrauchen 

Laser — Vernichtungskraft 
mittel bis gut, auch auf größere 
Distanz brauchbar 

Missile — brauchbar, zielsu- 
chend 

Terminator — sehr gute Wir- 


kung, bleibt immer auf einer | 


Spur 

Beam — langsam, kaum 
wirksam 

Caltrops — Gegner wird 
langsamer 


Minen — gehen nach hinten 
los, zerstören Gegner 

Tips für Anfänger: Am An- 
fang Hell-Cat nehmen, mit den 
besten Bremsen, Reifen und 
dem dicksten Laser be- 
stücken. Man sollte in der er- 
sten Runde nicht allzuviel 
kämpfen, sondern lieber durch 
Fahren an die erste (wenig- 
stens aber an die dritte Posi- 
tion) kommen. Wenn man an 
der Spitze ist, die Gegner kräf- 
tig mit Caltrops beglücken. 
Kommt man in einer Kurve von 
der Bahn ab, dann sofort den 
Autopiloten einschalten. Dann 
kommt man schneller wieder 
auf die Bahn zurück. Vorsicht 
beim Ausschalten, der Wagen 
versetzt ein Stück nach rechts 
oder links. Bei einer Missile 
Warnung sofort langsamer 
werden und in. den Straßengra- 
ben fahren. Mit einer Missile 
zusammen taucht auch oft ein 
Terminator auf. Wenn man im 
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Alle Kartenfreunde wer- 
den diesmal hoffentlich vor 
Begeisterung aufseufzen. 
Erhard Schöne, der "Tip 
des Monats”-Macher, hat 
vorzügliche Karten für ”Le- 
gend of Fairghail” geliefert. 
Alle Orientierungsproble- 
me für aufstrebende Hel- 
den sind damit aus der Welt 
geschafft. 

Unser Aufruf in der letz- 
ten POWER PLAY trägt 
schon Früchte. Die ersten 
Komplettlösungen alter 
Infocom- und Magnetic 

Scrolis-Text-Adventures 
sind eingetroffen. Laßt 
Euchaber deshalb nicht da- 
von abhalten, weiterhin Eu- 
re Klassiker einzuschicken. 


Jeder ist 


Neueinsteiger 
dankbar, wenn auch für et- 
was ältere Spiele Lösungen 
in den grünen Seiten er- 
scheinen. Ihr verdient Euch 
ein fürstliches Taschengeld 
und helft nebenbei noch 


festgefahrenen Abenteu- 
rern aus der Bredouille. Ihr 
könnt mir ja mal schreiben, 
was Ihr davon haltet, eine 
Klassikerecke in den PO- 
WER-TIPS einzurichten. In 
diesem Zusammenhang 
sei noch einmal daran erin- 
nert, daß eine Lösung für 
"Pool of Radiance” aus- 
steht. 

Nun aber genug der Vor- 
rede. Viel Spaß beim Stö- 
bern wünscht Euch, Volker 

a 


Straßengraben sitzt und über- 
holt wird, eine oder mehrere 
Missiles abfeuern. 

Steht Ihr endlich an erster 
Position, dann solltet Ihr Euren 
Wagen vor einem neuen Ren- 
nen tüchtig mit Minen und Cal- 
trops ausstatten und diese 
auch gebrauchen. Außerdem 
solltet Ihr möglichst schnell die 
dickste Maschine einbauen 
und bessere Schutzschilder 
einbauen. 

Seid Ihr in der letzten Runde 
und habt nur noch ein oder 
zwei Gegner vor Euch, dann 
solltet Ihr einen Terminator los- 
lassen. 

Die Standardeinstellung der 
Rundenzahl liegt bei fünf Run- 
den. Wenn man auf "Set your 
limits” geht, kann man diese 
mit Cursor links/rechts und ei- 
ner Zahl verändern. Nach ca. 
zehn gefahrenen Runden soll- 
te man tanken, sonst bleibt Eu- 
er Flitzer liegen. 

Anfänger sollten generell 
erst "Run a track” anwählen, 
Hier fährt man nur ein Rennen, 
das sich nicht auf die Rangliste 
auswirkt, aber leider auch kein 
Geld bringt. 

Wenn Ihr einen abgefeuer- 
ten Terminator wiederhaben 
wollt, dann müßt Ihr ihn mit Eu- 
rem Laser treffen. Besonders 
clevere Fahrer gewinnen das 
Rennen auch, ohne einen ein- 
zigen Schuß abzugeben. vw 


Legend of 
Faerghail 


Erhard Schöne aus Hamburg 
hat uns schon in der letzten 
Ausgabe der POWER PLAY 
mit Nachrichten aus Faerghail 
versorgt. Diesmal liefert er uns 
zusätzlich noch heldenhaft gu- 
te Karten und sichert sich da- 
mit die Prämie für den Tip des 
Monats. 

Im Verlauf des Abenteuers 
erhaltet Ihr von ihm einen Le- 
derbeutel, ohne dessen späte- 
ren Gebrauch sich Eure Aufga- 
be nicht meistern läßt. Ihr müßt 
bei vier Elementariern Rätsel- 
fragen lösen, bevor Ihr zum 
steinernen Kreis des eigentli- 
chen Orakels vordringen könnt. 


Diese sind aber recht leicht zu 
lösen und sollten keine Schwie- 
rigkeit darstellen. Notiert Euch 
die Anweisung des Orakels, 
denn sie ist der Schlüssel zur 
Lösung des Spiels. Jetzt könnt 
Ihr Euch eigentlich auf den 
Rückweg nach Thyn begeben 
odernoch etwas in der Gegend 
herumstreifen. Dabei werdet 
Ihr feststellen, daß der Süd- 
osten für Eure Party nicht zu- 
gänglich ist. Dorthin gelangt 
Ihr erst viel später im Spiel. Es 
geht also wieder den schon be- 
kannten Weg durch die Zwer- 
genminen. Hier dringt Ihr nun 
etwas tiefer ein, um Euch im 
dritten Level ganz im Süden in 
der großen Halle das Schieß- 
pulver zu besorgen. Hiermit 
könnt Ihr unpassierbare Wän- 
de und Türen zum Einsturz 
bringen. Dieses Dynamit hilft 
an einigen Stellen, wenn alles 
andere versagt, als letztes Mit- 
tel weiter. Leider läßt es sich 
nur einmal benutzen. Man fin- 
det es aber immer an dersel- 
ben Stelle. Es ist also ganz hilf- 
reich, wenn Ihr Euch die Fund- 
stelle markiert. Im nächsten 
Level kann sich die Party mit ei- 
ner guten Waffe, dem Inquisi- 
tor, ausrüsten, sofern Ihr ein 
Breitschwert dabeihabt. Eben- 
falls im Nordosten erhaltet Ihr 
einen nützlichen Tip (Vorsicht: 
Stolleneinsturz). Dann ist aber 
vorerst Schluß mit dem weite- 
ren Vordringen in die Tiefe des 
Minensystems, denn im Süden 
verstellt Euch ein Wächter den 
Weg. Die Antwort auf seine 
Frage erhaltet Ihr an ganz an- 
derer Stelle. Also zurück zum 
Ausgang, der hoffentlich noch 
nicht verschüttet ist, und ab 
nach Thyn. Hier solltet Ihr Eure 
angesammelten Tränke dem 
Händler mal anbieten. Er iden- 
tifiziert sie Euch kostenlos. 
Die Elfenpyramide 

Erinnert Ihr Euch noch an 
die Worte von Ihl Kazar am Ein- 
gang zum Orakel? Der nächste 
Weg führt nach Nordosten zum 
Friedhof, wo die Inschriften der 
Gräber zu studieren sind, und 
dann weiter in den äußersten 
Nordosten. Dort wartet ein EI- 
fenwächter auf die Beantwor- 
tung einer Frage aus dem EI- 
fenstammbaum. Diesen findet 
Ihr auch im Handbuch. Aller- 
dings ist dort ein Druckfehler: 
Anstelle von Alganor muß es 
richtig Aeganor heißen. Im er- 
sten Level der Pyramide gibt es 
zwei magische Stäbe und kurz 
vor dem Aufgang einen wichti- 
gen Tip zu kaufen. Ihr habt 
aber inzwischen reichlich Geld 
auf Eurer Suche einsacken 
können, und so sollte die Be- 
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Ratakomben 


zahlung kein Problem sein; Ein 
Stockwerk höher befindet sich | 
im Süden der Elfenkerker. Der 
dazugehörige Schlüssel ist 
nicht weit vom Eingang ent- 
fernt zu finden, und beim Ker- 
kerwächter sagt Ihr einfach ge- 


- Tebel 2 


nau das, was erhaben möchte. 
| Merkt Euch den Namen des 
| befreiten Zwerges gut. Nun be- 
| gebt Ihr Euch wieder ins Trep- 
| penhaus und steigt weiter 
| nach oben. In diesem Level 
gibt es mehrere wichtige Aus- 


"lfennuramide - 
rüstungsgegenstände. Vor al- 
lem gute Panzerungen für Die- 
be, Schmiede und Heiler/in- 
nen, aber auch böse Fallen: al- 
so öfters abspeichern, beson- 
ders bevor Ihr vielleicht unvor- 
sichtig die falschen Knöpfe 


Tebel f 


| drückt. Habt Ihr die vier Ele- 
| mentschlüssel und die Inforol- 
| le E gefunden, könnt Ihr Euch 
| in das oberste Stockwerk der 

Pyramide aufmachen. Hier 

stehen Euch einige nicht ganz 
| leichte Kämpfe bevor, beson- 


Computer-Shop of the 90’s 


TOP-AKTUELL: Amiga Atarl 


r 


TOP-AKTUELL: Amiga Atari PC 


TOP-AKTUELL: 


T 
ACHTUNG! 


2.0 


W.o.W. 


‚Zentrale | W.O.W.- Frankfurt 
T 
| HermKäertr. 58 


Hören | 
6291 Schwalbach 6000 Franktort 80 


Tel:06196/82467 | Tel: 069/375064 


Mo-Fr.: 14-21 Uhr | 
Sa. 14 Um 


Mo-fr.: 1621 Uhr 


nn 


Gremlins 2 
“2.0 


0 59 


ATARI-LYNX 


Gerät + Calil.G. 384.00 | 


IHR 


SOFTWARE 
PARTNER 


I fs 
“en 62.0 | 


Rick Dange 


Robacap 2 


Say mia loedme 
Stan Runner 
Page Niutant Hera Ter! 


Tex 
Total Recall 


GAMEBOY 
+ 
TETRIS 


für nur: 


154,90 DM 


BESTELLUNGEN AB 
90.00 DM 


VERSANDKOSTEN FREI! 


Kostenlos aktuelle 
Preisliste anfordern 
System angeben! 


LÖSUNGSBÜCHER 


Dune 
) Future Wars 
Legend ot Falrgkall 
Loom 
gi ausge 2 
Operation Steam 
ol ©# Radlance 

01 Söverblude 
Saacon eine Beast 2 

ma455e 


andere Bücher aut Anfrage 


BulEla 
HAEn 
Bob r — 


a ar a ir ae; 
IN A A A ni 


"ltenpyramide - Tebel 4 Das Schloß - Tebeli 


m 827 am ZEUN7 


Das Schloß 


- Tebel 2 


ders die Dragonetten sind mit 
Vorsicht zu genießen. Viel- 
leicht könnt Ihr sie ja ködern 
(sie sollen gierig nach Ratio- 
nen sein) und Euch fürs erste 
etwas Ruhe verschaffen. Sucht 
als erstes nach dem Antlitz des 


%* Dragon Wars 

%* Hillsfar 

%* Pool of Radiance 

%* Champions of Krynn 

%* Secret of the Silver Blades 
Demnächst: 


Neu und Bran 


Balan. Hier hilft nur die Gabe 
von Ihl Kazar weiter, und denkt 
auch an seine Worte. Ganz im 
Westen findet Ihr eine ver- 
schlossene Tür, die zum 
Thronsaal des Eifenkönigs 
führt. Diese Tür habe ich nur 


%* Dungeon Master 

%* Chaos strikes back 

%* Dragontflight 

%* Ultima IIl- 

* Ultima VI 

* Legend of Faerghail u.v.a. 


Might and Magic Il, Fountain of Dreams (Vorbestellung möglich, Liste anfordern) 


Preise für Kpl.-Lösungen Inkl. detail. Pläne DM 26, 
ab 3 Kpl-Lösungen inkl. Pläne keine Versandkosten 


Bestellung rund um die Uhr bei: 


Lösungsservice RICHARD BERRY 
Poppenreuther Str. 3, 8510 Fürth 


Rufen Sie uns an 


Versandkosten, NN DM 6.-, Vork. VS DM 3 


Tel.: 0911/7795102 


und fragen Sie nach den 


* 


» Weihnachtspreisen 


* 


(Nur solange Vorrat reicht) 
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Preisliste nur mit adressiertem und frankiertem Rückumschlag 


Software Kühn 


Postfach 1331, 5608 Radevormwald, Tel. 02195/7637 


bis 15.00 Uhr Anrufbeantworter, ab 15.00 Uhr persönlich 


ZEUNT om 


| mit dem Schießpulver weg- 
sprengen können. Vielleicht 
wißt Ihr inzwischen eine ande- 
re Lösung? Die schwarzen 
Flammen sollten kein Problem 
für Eure Helden sein, denn Ihr 
kennt ja den Inhalt der Inforolle 
und habt Eure Tränke untersu- 
chen lassen. Nun ”dreht” es 
sich nurnoch umdie Frage des 
Elementarwächters, bevor Ihr 
dem alten Elfenherrscher ge- 
genübersteht. Er gibt Euch 
| zwei Hinweise für die Zwergen- 
| minen und einen Elfenbogen 
als Dank für seine Rettung. Da- 
nach könnt Ihr die Pyramide 
| schnell verlassen und Euch 
erstmal im nächsten Wirtshaus 
oder der Heilquelle nahe des 
Pyramideneingangs von den 
Strapazen erholen. 
Wieder in die Zwergenminen 
Da Ihr jetzt wißt, wozu das 
Amulett dient, habt Ihr immer 
eine Möglichkeit, Euch in den 
Zwergenminen mit dem be- 
gehrten Schießpulver einzu- 
decken. Eskann als letztes Mit- 
tel in aussichtsiosen Lagen 
eingesetzt werden. Begebt 
Euch gleich zum südlichen 
Eingang der Minen und geht 


POWER 


TIPS 


sofort die Treppe nach Norden 
hoch in den vierten Level. Das 
Portal öffnet sich wie gesagt, 
und auch auf die ”verfluchte” 
Frage des Elementarwächters 
kennt Ihr die richtige Antwort. 
Ihr habt Euch ja die Stelle im 
dritten Level gemerkt, wo Ihr 
das begehrte Dynamit finden 
könnt. Wenn Ihr diese Tour 
mehrere Male macht, könnt Ihr 
im dritten und vierten Level ver- 
steckte Schatzräume ausplün- 
dern, indem Ihr einfach die 
Wände wegsprengt. Nehmt 
aber sicherheitshalber ein 
paar Beutel von diesem Zeug 
mit auf die nächsten Expeditio- 
nen. Tiefer in die Minen einzu- 
dringen lohnt sich jetzt noch 
nicht. 
Tempel der Drachendiener 
Südlich von Thyn befindet 
sich dieser Tempel, den Eure 
Party sich als nächstes Erkun- 
dungsziel vornehmen sollte. 
Das Erdgeschoß bietet neben 
einigen Tränken (Weihwasser 
gleich rechts im Westen) nichts 
Besonderes. Dafür gibt es im 
Keller gleich mehrere wichtige 
Sachen. Sie befinden sich, bis 
auf die Mithrilkugel, die im äu- 
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Bersten Südosten versteckt ist, 
alleim westlichen Teil des Rau- 
mes. Von den drei magischen 
Stäben ist der Schlüsselstab 
besonders wichtig, was Ihr 
auch daran erkennen könnt, 
daß ihn ein Drache in seinen 
Fängen hält. Die Frage des 
Feuerelementariers solltet Ihr 
ganz wörtlich nehmen, anson- 
sten gibtesnoch einen Umweg 
im Süden, um in den Wohn- 
raum des Hohepriesters und 
an die Henkersklinge und den 
Stab des Lichts zu gelangen. 
Haben die Sprüche der Ech- 
senpriester Euren Helden zu 
sehr zugesetzt, können sie Ih- 
re Wunden an der Quelle süd- 
westlich der großen Halle hei- 
len lassen. Frisch gestärkt und 
erholt macht Ihr Euch nun auf 
den Rückweg nach Thyn und 
besucht dort sicherlich den Rat. 
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der Zünfte, um die frisch erwor- 
benen Erfahrungspunkte in 
höhere Erfahrungsstufen und 
neue Zaubersprüche umset- 
zen zu lassen. 
Das Schloß 

Als Ihr Euch auf den Weg 
macht, um das im Nordwesten 
liegende Schloß zu besuchen, 
brauen sich am Himmel Gewit- 
terwolken zusammen. Das Un- 
wetter entlädt sich gerade, als 
Ihr den Eingang zum Schloß 
erreicht habt, und die Pforte 
hinter Eurer Party zuschlägt. 
Das Gebäude istetwas verwin- 
kelt aufgebaut: zwei Stockwer- 
ke im Schloß, zwei Etagen im 
Keller und zwei Schloßtürme 
— der "Seelenfänger” im Süd- 
westen und der "Schuldturm” 
im Südosten ergeben den ge- 
samten Grundriß. Eine ganze 
Anzahl von Geheimtüren er- 
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schweren die Orientierung. Da 
Ihr inzwischen schon eine 
Menge Erfahrung besitzt, wer- 
det IhrEuch anhand der Karten 


| recht gut zurechtfinden kön- 


nen. Ich werde mich deshalb 
bei der Beschreibung auf das 
Nötigste beschränken. Auf je- 
den Fall solltet Ihr das Schloß 
nicht eher verlassen, bis Ihr 
den Smaragd erhalten habt, 
der sich ganz oben im Seelen- 
fänger ("Zutritt nur für den 
Schloßherrn”) nur mit einem 
Hilfsmittel "herausfischen” 
läßt. Ebenfalls sehr wichtig ist 


| der Götterhammer ganz im 


Norden des ersten Kellerlevels 
nach den vielen Dreh- und 
Dunkelfeldern (ebenfalls "Zu- 
tritt nur für den Schloßherrn”), 
Im Schloßparterre ist ein 


| Knopf, der das Kraftfeld in der 


Nähe ausschaltet. Der lange 
Gang im Westen führt zum 
"Seelenfänger”, von dem man 
in den Keller gelangen kann. 
Das obere Stockwerk des 


| Schlosses erreicht man über 


das Treppenhaus des"Schuld- 
turms”, Ihr könnt nun verschie- 
dene Wege einschlagen: ent- 
weder in den Keller oder ins 
obere Stockwerk des Schlos- 
ses gehen oder einen der Tür- 
me besteigen. Ich habe den 
Weg über den Schuldenturm 
nach oben gewählt und bin 
dann über den Seelenfängerin 
den Keller hinabgestiegen. In 
der ersten Etage des Schlos- 
ses findet Ihr u.a. den Tür- 
schlüssel für die Rückkehr, ein 
Diadem, einen Ring und im 


| | Nordosten versteckt den Talis- 


| man, der Charaktere allmäh- 


lich heilen kann. Im Schuld- 
turm gibt es neben einem gu- 
ten Kampfstab und dem Heft 
der Kraft ("Zugang nur für den 
Schloßherrn”), das Ihr aber 
wohl schon woanders gefun- 
den habt, einen geheimen 
Übergang zum Seelenfänger. 
Hier oben lassen sich Glas- 
wände seitlich umgehen. Sand 
macht glatte Gänge passier- 
bar, und eine Rutschpartie 
kann Eure Party direkt in den 
Keller befördern. Seid Ihrin der 
Turmspitze angekommen, 
könnt Ihr die Glaswand östlich 


umgehen. Ich habe mir den Zu- | 


gang zum Wasserbecken mit 
dem Smaragd am Grunde nur 
seitlich freisprengen können 
Das Gerät zum Fischen habt 
Ihr doch sicherlich dabei? Zwei 
Etagen tiefer läßt sich eine 
Holztür östlich umgehen — die 
Beantwortung der Frage sollte 
Euch nach so vielem Treppen- 
steigen aber leichtfallen. Im er- 
sten Kellergeschoß erwartet 
Eure Helden ein Labyrinth von 


Geheimtüren, ehe Ihr im Nord- 
westen den Eingang zur gro- 
Ben Halle mit vielen Grabkam- 
mern erreicht. Hier ruht Graf 
Kovacs, der Euch das Sturm- 
zepter vermacht, und im Nor- 
den liegt der Götterhammer. 
Um den zu erreichen, müßt Ihr 
Euch in die kreuzförmige Ka- 
pelle im Südosten begeben 
und von den drei Knöpfen den 
richtigen drücken. Tips dazu 
geben Euch zwei Gespenster, 
und auch eine Karte im Hand- 
buch ist recht nützlich. Wenn 
Ihr auf einen Knochen stoßen 
solltet, laßt ihn nicht liegen. Da- 
mit lassen sich noch bestimm- 
te Tiere ablenken. Ganz unten 
im Keller sind das Gefängnis 
und die Folterkammer unterge- 
bracht. Hier öffnet ein Zink- 
schlüssel die Zellen, mit etwas 
Wasser kann man einem An- 
geketteten ein Geschenk ent- 
locken, ein gläserner Knopf 
führt unweigerlich zu Kopf- 
schmerzen, die sich aber mit 
einem Knopf aus SteininGren- 
zen halten lassen, Wachhunde 
lassen sich ködern, und auch 
Zettel auf dem Boden sollte 
man nicht achtlos übergehen. 
Habt Ihr auch den Wahrungs- 
ring gefunden, könnt Ihr dieses 
schaurige Schloß eigentlich 
verlassen. 
Noch einmal die Zwergenmi- 
nen 

In Thyn angekommen, habt 
Ihr nun mehrere Möglichkeiten 
weiterzumachen. Ihr könnt 
Euch in den Zwergenminen ei- 
nen guten Ring (Kraftring) ho- 
len. Dieser ist aber nur zu errei- 
chen, wenn man fast alle Aus- 
rüstungsgegenstände, Ratio- 
nen und das Geld vorher weg- 
wirft, da nur so der nachgiebi- 
ge Boden bei einer Quelle be- 
treten werden kann. Dahinter 
liegt dann das Item neben ei- 
ner Heilquelle versteckt. Ent- 
scheidet Ihr Euch für diesen 
Ausflug, ist es ratsam, alle 
wichtigen Items beim Händler 
zu deponieren und nur solche 
Waffen und Panzer anzulegen, 
auf die man dann verzichten 
kann. Den Kraftring, der für die 


| Lösung des Spiels aber nicht 


unbedingt notwendig ist, findet 
Ihr am Ende des langen Gan- 
ges genau im Süden des fünf- 
ten Levels der Zwergenminen. 
Verzichtet Ihr auf diesen Ring, 
könnt Ihr dietieferen Levels der 
Minen erkunden und noch ein- 
mal nach Thyn zurückkehren, 
um zu trainieren und Zauber- 
sprüche zu lernen, oder Ihr 
könnt Eure Party gleich fürden 
Endkampf ausrüsten. Dann 
sollten Eure Helden aber min- 
destens 100 Trefferpunkte be- 
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sitzen. Entscheidet Ihr Euch 
für die abschließende Expedi- 
tion, solltet Ihr den schwersten 
Gegenstand, den Ihr bis dahin 
gefunden habt (Ihr erinnert 
Euch, das war in den Katakom- 
ben) mitnehmen. Dazu das 
wichtige Item aus der Elfenpy- 
ramide, alle Stäbe sowie den 
Götterhammer und den Edel- 
stein aus dem Schloß. So aus- 
gerüstet nehmt Ihr gleich den 
südlichen Eingang der Minen 
und macht einen Abstecher 
nach oben zum Fundort des 
Schießpulvers. Danach er- 
forscht Ihr den fünften Level 
der Minen. Hier solltet Ihr Euch 
den Lebensstab holen. Er be- 
findet sich am Ende der Sack- 
gasse, die im Westen zuerst 
nach Osten verläuft und dann 
nach Norden abbiegt. Die letz- 
te Wand im Norden müßt Ihr 
wegsprengen. Habt Ihr dann 
noch Schießpulver übrig, 
könnt Ihr die große Schatzhöh- 
le ganz im Südosten ausplün- 
dern. Hier gibt es u.a. gute 
Tränke zu holen. Vorsicht bei 
der Quelle am Gebetsstein, sie 
könnte sich als tödliche Falle 
erweisen. Nach einigen Dreh- 
und Dunkelfeldern habt Ihr 
dann im Norden den Zugang 
zum tieferen Stollen gefunden. 
Hier schaltet Ihr die Demon- 
strationsfalle im Norden wie 
angegeben aus und laßt Euch 
von der erscheinenden Wand 
nicht verblüffen. Ein anderer 
Zugang öffnet sich dafür etwas 
im Westen. Beider weiteren Er- 
forschung stoppt Euch im Süd- 
westen ein heißer Lichtstrahl. 
Der läßt sich vorerst nicht über- 
winden, auch der Knopf mitder 
Nummer 4 hilft da nicht weiter. 
Schließlich kommt Ihr auch 
ganz im Südosten nicht mehr 
weiter. Ein Zwergenschmied 
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hält Wache und verlangt von 
Euch eine Losung. Da erinnert 
Ihr Euch rechtzeitig an seinen 
von Euch aus dem Kerker der 
Elfen befreiten Freund und 
sagt ihm dessen Namen. 
Freundlich gewährt er Euch 
Zutritt zu einer Höhle, in der Ihr 
drei Eurer Kämpfer mit notwen- 
diger Panzerung versehen 
könnt. UÜberseht nicht den 
Zwerg in der Ecke, der auf Ar- 
beit wartet. Gebt ihm einen 
Klumpen des Erzes, das Ihr 
hiergefunden habt, und er wird 
daraus einen besonderen 
Schild herstellen. Scharfsinnig 
überlegt Ihr: "Könnte man da- 
mit etwa einen Lichtstrahl re- 
flektieren?” Ihr probiert es aus, 
und es klappt. Damit habt Ihr 
nun das letzte der drei Items 
gefunden, die Euch den Zu- 
gang zum Bergöffnen. Ihr erin- 
nert Euch doch noch an die 
Hinweise aus der Pyramide? 
Gebt alle drei am besten dem 
Magier, und er wird daraus ei- 
nen neuen Stab zusammenfü- 
gen. Habt Ihr inzwischen den 
Steinschlüssel gefunden, 
könnt Ihr auch beim Zwer- 
genschmied eine Abkürzung 
zum Ausgang im Südosten be- 
nutzen. 

Nun erwartet Eure Helden 
im siebten Level ein Labyrinth 
von tödlichen Fallen. Hier trefft 
Ihr zwar auf keine Gegner, aber 
bis auf die Lichtsprüche ver- 
sagt sämtliche Magie in dieser 
riesigen Halle. Zu allem Über- 
fluß kann man hier auch keinen 
Spielstand abspeichern. Hal- 
tet Euch an den in der Karte 
eingezeichneten sicheren 
Weg, auf dem Ihr auf der südli- 
chen Route nur zwei relativ 
harmlose Gasfallen passieren 
müßt. Also jedesmal rasten 
und dem Charakter, der Wache 


hält, mit dem Talisman die ver- 
lorenen Trefferpunkte zurück- 
geben. Die Items in den beiden 
Höhlen überseht Ihr ja sicher- 
lich nicht. Jetzt erreicht Ihr 
nach einem kurzen Zwischen- 
stop in einer Höhle des sech- 
sten Levels über einen langen 
Gang wieder das Tageslicht. 
Hier im Südostteil der Westwelt 
findet Ihr eine Heilquelle und 
trefft auf die versteinerte Figur 
eines Halblings. Diesen solltet 
Ihr mit einem Stab, zum Leben 
erwecken. Als Dank dafür gibt 
er Euch mit dem Steinschwert 
eine wichtige Waffe zur Be- 
kämpfung des roten Drachens. 
Kurz darauf steht Ihr vor dem 
versperrten Zugang zum Vul- 
kan. Ihr habt inzwischen den 
richtigen Stab und auch die Ta- 
geszeit, zu der sich der Berg 
öffnet, ist Euch bekannt. Also 
allen Mut zusammengenom- 
men und auf in den letzten 
Kampf. 
Der Vulkan 

Hier im ersten Level gilt es 
nur, sich durch ein Gängege- 
wirr voller Dreh- , Dunkel- und 
Schwächungsfelder zum Aus- 
gang im Südosten durchzu- 
kämpfen. Zur Not findet Ihr ei- 
ne Heilquelleim Nordwesten in 
der Nähe des Eingangs. Ein 
Stockwerk tiefer befindet Ihr 
Euch in den vier Bereichen der 
Elementarier, die Ihr mittels Te- 
leports durchqueren müßt. Ihr 
beginnt im Feld des Erdele- 
mentariers, das voller Dreh- 
und Kraftfelder steckt. Der Zu- 
gang zum Wächter im Zentrum 
ist über ein Drehfeld im Osten 
zu erreichen. Nachdem Ihr die 
"frostige” Frage beantwortet 
habt, erhaltet Ihr trockenen 
Lehm und werdet ins Feld des 
Wasserelementariers beför- 
dert. Nach Passieren einiger 
Geheimtüren und vieler Dun- 
kelfelder trefft Ihr ihn im Süd- 
westen seines Bereichs. Das 
Wasser, das er Euch gibt, ver- 
rührt Ihrmit dem Lehm und laßt 
Euch nach Südosten ins Ter- 
rain des Luftelementariers tele- 
portieren. Die durchsichtigen 
Giaswände werden Euch eini- 
ge Kopfschmerzen bereiten, 
ehe Ihr im Süden den Zugang 
zum Zentrum gefunden habt. 
Für den Lehmklumpen, den Ihr 
dem Luftelementarier gebt, er- 
haltet Ihr einen Schlüssel. Dar- 
auf werdet Ihrin den südwestli- 
chen Abschnitt gebeamt, den 
Ihr auf dem schnellsten Weg 
(gekaufter Tip) durchlaufen 
könnt. Das Loch im Nordwe- 
sten dieses Teilbereichs führt 
Euch direkt ins Zentrum des 
Vulkankraters. Habt Ihr den 
Shaolinstab, könnt Ihr im We- 
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sten einen uralten Eremiten bei 
seiner Meditation stören. Aber 
laßt ihn am besten in Ruhe, be- 
vor er Euch verwünscht. Nach 
einiger Zeit steht Ihr vor dem 
brodelnden, blubbernden La- 
vasee. Hier ist guter Rat teuer, 
oder habt Ihr einen Gegen- 
stand dabei, der groß und sta- 
bil genug ist, um der Party als 
Kahn zu dienen? Wenn ja, 
schippert Ihr in den südöstli- 
chen Arm des Lavasees und 
laßt beim Feuerelementarier 
Euren Schlüssel härten. Ha- 
ben die Kämpfe Euch zu sehr 
mitgenommen, könnt Ihr im 
südwestlichen Arm des Lava- 
sees hinter einer Geheimtür ei- 
ne Heilquelle finden.Nun steht 
der Endkampf kurz bevor. 
Nachdem Ihr im Süden nach 
einigen Kämpfen die Tür mit 
dem Tonschlüssel geöffnet 
habt, seid Ihr in der Halle des 
großen roten Drachens. Jetzt 
könnt Ihr im Osten hinter einer 
Geheimtür noch eine Schatz- 
kammer plündern oder gleich 
den Käfig betreten (vorher un- 
bedingt abspeichern). Der Dra- 
che ist kein leichter Gegner. 
Schwimmt er aber schließlich 
in seinem Blut, erfüllt Ihr mit ei- 
nem kurzen Schwung das Ora- 
kel und lehnt Euch bequem zu- 
rück, um die gut gemachte 
Schlußsequenz genießen zu 
können. vw 


Das Spiel ist zwar noch tau- 
frisch, aber Hendrik Blase aus 
Schnathorst hat das Böse 
schon besiegt. Mit seiner Lö- 
sung habt Ihr "Shadow of the 
Beast Il" in Null Komma nichts 
durchgespielt. Ihr solltet Euch 
also genau überlegen, ob Ihr 
jetzt weiterlest, Wir haben 
Euch auf jeden Fall gewarnt. 

Zuerst geht man am besten 
nach rechts, bis man von dem 
ersten Neandertaler angespro- 
chen wird. Nun wirft man ihm 
(mit "A” für ASK) den Begriff 
"Ten Pints” an den Kopf, um 
den Cheat-Mode für unendli- 
che Energie zu aktivieren. Nun 
ab nach links, bis Ihr zu einem 
Typen kommt, der von einem 
Monster in einer Art Kraftfeld 
gefangengehalten wird. Nach- 
dem Ihr ihn befreit habt, fragt 
ihn nach einem Schalter 
("Switch”). Er wird Euch ent- 
weder "Upper" oder "Lower" 
antworten, was Ihr Euch mer- 
ken solltet. Nun abwärts, bis Ihr 
links einen Gang seht. Geht 
dort hinein, bis Euch etwas ent- 
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gegengeflogen kommt. Jetzt 
schnell zurück nach rechts, da 
dieses "Etwas” ein Seil nach 
unten abschneiden will, woran 
Ihr das Vieh unbedingt mit der 
Kugel hindern solltet. Ihr wer- 
det sehen, daß ein großer Stein 
auf Euch zugeschoben wird. 
Bleibt ganz rechts stehen, bis 
der Stein direkt vor Euch zum 
Stehen kommt und schlagt ca. 
dreimal zu. Jetzt endlich weiter 
nach links. Nach zwei Fallen 
müßt Ihr an der Schräge den 
nächsten Gegner erledigen, 
der daraufhin einen Schlüssel 
fallen läßt. Nun weiter, bis Ihr 
zu einem Seilkommt. Oben an- 
gelangt, öffnet die Tür rechts 
und lauft weiter, bis Ihr zwei 
Schalter seht. Betätigt mit der 
Kugel den Schalter, der Euch 
genannt wurde ("Upper” oder 
"Lower"). Eine Art Käfig wird 
nun herabgelassen. Stellt 
Euch hinein und wartet. Nach- 
dem Ihr oben im Schloß (oder 
was immer es ist) angekom- 
men seid, klettert die erste Ket- 
te hinunter (nicht sofort in den 
Raum springen !!!). Ihr seht 
dort rechts zwei Schalter und 
unter Euch einen Typen am 
Tisch. Man muß den Typen dar- 
an hindern, daß er aufspringt 
und den oberen Schalter betä- 
tigt, sonst wird die Kette hoch- 
gezogen und Ihr seid gefan- 
gen. Springt am besten in 
Richtung der Schalter, kniet 
Euch hin und schlagt mit der 
Kugel in Richtung Schalter. 
Nachdem der Typ nach links 
geflogen ist, betätigt den unte- 
ren Schalter und klettert wie- 
der hoch. (Das Monster ist un- 
besiegbar; ein Kampf lohnt al- 
so nicht). Jetzt lauft nach 
rechts bis zur Treppe. Springt 
nun anden zweiten Kronleuch- 
ter und klettert nach oben. 
Rechts werdet Ihr die erste von 
sechs Schatzkisten finden. (In 
jeder Kiste sind sechs Gold- 
stücke enthalten, die man spä- 
ter alle noch benötigt). Im 
Schloß liegt zwar noch ein 
Schlüssel, deraber nicht benö- 
tigt wird. Nun wieder zurück 
zum Käfig und ab nach unten. 
Ihr habt Euch sicher schon ge- 
fragt, was es mit der Wippe auf 
sich hat: geht nach rechts bis 
zu den drei Schaltern. Mit den 
Schaltern kann man eine Art 
Kran steuern. Der obere Schal- 
ter öffnet/schließt den Greifer, 
der mittlere bewegt ihn links/ 
rechts und der Untere hoch/ 
runter. Greift nun den großen 
Stein, fahrt ihn ganz nach 
rechts und laßt ihn von oben 
auf die Spitze fallen. Schiebt 
den kleinen Stein nun auf die 
Wippe, klettert das Seil hoch 


und springt auf das andere En- 
de der Wippe. Jetzt schnell 
nach links und in den Käfig ge- 
stellt. Oben angelangt, erledigt 
den kleinen Drachen und 
schlagt gegen das Bündel an 
dem Ast. In dem Bündel war je- 
mand gefangen, der Euch aus 
Dankbarkeit ein Paßwort ver- 
rät. Nun wieder zurück zu dem 
Seil, das dieses "Etwas” kap- 
pen wollte. Unten lauft zu- 
nächst nach rechts. Ihr werdet 
dort nach dem Paßwort ge- 
fragt. Weiter rechts findet Ihr 
oben eine Schriftrolle ("Parch- 
ment”) und unten die zweite Ki- 
ste. Geht nun nach links, bis Ihr 
in einem Haus eine Flasche 
findet (unterwegs steht die drit- 
te Kiste). Nun lauft vom Aus- 
gangspunkt des Spiels nach 
rechts an den Neandertalern 
vorbei. Geht nach oben und er- 
ledigt den Kerl, der mit diesen 
grünen Dingern wirft. Er ver- 
liert eine Axt (auf keinen Fall 
jetzt benutzen; die Axt hält nur 
10 Sekunden anl!!). Links von 
ihm liegt die vierte, oberhalb 
von ihm die fünfte Kiste. Laßt 
Euch nun links hinunterfallen 
und springt auf die an einer 
Stelle sehr dünne Grasdecke. 
Unten geht nach links bis zu ei- 
ner Brücke (die sechste Kiste 
nicht vergessen!!!). Am ande- 
ren Ende der Brücke sitzt ein 
Wächter. Wählt schon mal mit 
den F-Tasten die Axt an und 
lauft auf den Wächter zu. Wenn 
er wegläuft, einfach hinterher- 
laufen. Wenn die Wand vor 
Euch herunterkommt, geht 
ganz nach links und erledigt 
den Kerl, der Euch den Boden 
unter den Füßen "wegkurbelt” 
mitder Axt. Danach einfach die 
Wand mit der Kugel entfernen. 

Nun erst mal nach oben und 
den Schalter ganz rechts betä- 
tigen. Jetzt schnell nach links 
und den Schalter umlegen. 
Nun wieder zurück und runter. 
Holt Euch den Schlüssel, der 
rechts liegt, und geht nach 
links bis Ihr gefangen werdet. 
Gebt der Wache die Flasche 
(mit "O" für Offer) und öffnet 
die Tür mit der Kugel. Die Wa- 
che hat noch einen Schlüssel, 
mit dem man einen weiteren 
Gefangenen befreien kann. 
Oben angelangt, sucht Ihr 
links nach einem Ring. Nun 
rechts, bis Ihr wieder aus den 
"Crystal Caverns” raus seid. 
(Es ist übrigens nicht möglich, 
beide Gefangene zu retten; ei- 
ner stirbt immer auf der Flucht). 
Jetzt rechts, andem Seil hinun- 
ter und unten am Wasser das 
Monster erledigen. Danach 
das Seil schnappen und weiter 
über die Brücke nach rechts. 


Hinter der Brücke dürft Ihr das 
Monster nicht töten, sondern 
Ihr müßt es mitten auf die 
Brücke locken. Springt über 
das Loch in der Brücke und 
geht zu dem alten Mann. Gebt 
ihm den Ring und die Schrift- 
rolle. Erwird Euch eine Zauber- 
waffe geben. Geht zurück zur 
Brücke und springt hinunter. 
Unten sucht Ihr ein Horn. Geht 
zu der Schnecke ("Snail”) und 
fragt sie nach "KARAMOON”. 
Sie wird Euch für 36 Gold- 
stücke wieder dorthin bringen 
(einfach beide Fragen mit 
"Yes” beantworten). Lauft nun 
ganz nach rechts, bis Ihr an ei- 
nen See kommt. (Das Monster, 
das mich irgendwie an R-Type 
erinnert, ist unbesiegbar). Be- 
nutzt das Horn und steigt da- 
nach auf den Rücken des See- 
ungeheuers. Auf der anderen 
Seite des Sees geht nach 
rechts in das Schloß. Innen 
geht die Treppe hinunter nach 
rechts, erledigt mit der Zauber- 
waffe den bösen Zauberer und 
befreit dadurch Eure Schwe- 
ster. 

Jeder richtige "Beast"-Profi 
kommt natürlich ohne den 
Cheat-Mode aus. vw 


Florian Demleitner aus Lap- 
persdorf hat weise Ratschläge 
für alle Strategen, die in "Guns 
or Butter” ihr Glück versuchen 
wollen. 

Auf was man bei "Unions” 
achten sollte: Zu Beginn des 
Spiels immer ein Bündnis ein- 
gehen. Dabei darauf achten, 
daß die Union möglichst groß 
ist und sich die Rohstoffe er- 
gänzen (z.B. Partner mit Moun- 
tains suchen, wenn man nur 
Lumber hat). Wenn möglich, 
sollte man selber der Anführer 
sein. 

Aus einer schwachen Posi- 
tion heraus (d.h. mit wenig Po- 
pulation): Sobald das Bild er- 
scheint, beidem man selbst ei- 


ne Union ausrufen kann, den 
Mausknopf drücken. So blei- 
ben mehr Köpfe im "Bann- 
kreis” stehen als sonst. Wenn 
diese Union akzeptabel er- 
scheint, sofort annehmen. Kri- 
terien für eine gute Union: 
möglichst groß, mindestens 
ein Nachbar nicht mit in der 
Union, weil man sonst nicht ex- 
pandieren kann. 

Aus einer starken Position 
heraus (d.h. mit viel Popula- 
tion): Wenn allle sich gegen ei- 
nen verbünden, warten, bis ei- 
ner aus der Union abfällt und 
sich dann mit diesem verbün- 
den. Sich in dieser Zeit so gut 
wie möglich verteidigen. Wenn 
es die wirtschaftliche und mili- 
tärische Situation erlaubt, ab 
einer Population von 1500 oh- 
ne Partner arbeiten. 

Die wichtigste Grundregel 
während der Produktionspha- 
se: Die Entwicklungsphasen in 
Abhängigkeit zur Bevölke- 
rungszahl einhalten. Also nie- 
mals z.B. Farm Tools und Mus- 
kets gleichzeitig produzieren, 
da viel zu viele Arbeiter benö- 
tigt würden. Zu Beginn des 
Spiels etwa ein Surplus von 
100 bei Food erwirtschaften, 
damit die Bevölkerung wächst. 
Die restlichen Arbeitskräfte in 
die Waffenproduktion stecken. 

Sobald der Krieg ausgebro- 
chen ist, nurnoch das Nötigste 
an Food produzieren (etwa 
-300), damit genügend Waffen 
für Feldzüge und Eroberungen 
zur Verfügung stehen. Nur in 
Ausnahmefällen keine land- 
wirtschaftlichen Geräte her- 
stellen; die Gefahr einer Meu- 
terei ist sonst zu groß. Niemals 
große Überschüsse stehen las- 
sen, sondern immer genau 
ausbalancieren! 

Um den Sieg perfekt zu ma- 
chen, muß man nur noch die 
Waffen in der militärischen 
Phase richtig einsetzen: Im- 
mer starke Verbände an den 
kritischen Stellen zusammen- 
ziehen, um im Notfall sofort zu- 
schlagen zu können. Ideal sind 
Armeen von der Stärke 100. 

Wie im Handbuch angedeu- 
tet, nur über Straßen attackie- 
ren. Lieber einen Umweg ma- 
chen, als durch unwegsames 
Gelände marschieren. Wenn 
man einen Gegner attackiert, 
sofort wichtige Rohstoffquel- 
len besetzen. Besonders wich- 
tig sind dabei Gebirgsketten 
und Berge. Hier findet man 
"Iron Ore und "Coal". Seid Ihr 
auf Eroberungsfeldzug, nie- 
mals lange Pausen einlegen, 
sondern beherzt weiterziehen. 
Dabei immer für genügend 
Nachschub sorgen; auch klei- 


um ZEUNT 


Computershop und Gamesworld 
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Versand oder im Laden erhältlich. 


PC-ENGINE 
PC-Engine RGB 
Joypad 
Competition Pro 
Batman 

F-1 Circus 

Final Blaster 
Formation Soccer 
Hell Fire 

Image Fight 

Klax 

Lode Runner 

Ninja Spirit 

Super Star Soldier(Gunhead Il) 
W-Ring 


SEGA MEGA DRIVE 
Konsole Pal od. RGB + 1 Spiel 
Sega Games Sonderangebote ab 
Axis F2 

Batman 

Burning Force 

Competition Pro Sega 16 Bit 
E-Swat 

Fatman 

Hell Fire 

Moonwalker 

Phantasie Star II (engl.) 
Phelios 

Strider 

Super Monaco GP 

Super Shinobi 

Thunderforce Ill 


SNK NEO GEO 
NEO GEO Konsole (kompl.) 
Joystick NEO GEO 
Nam 1975 

Magican Lord 
Baseball 

Golf 

Riding Hero 

Ninja Combat 
Cyberlip 

Super Spy 


GAMEBOY 

Game Boy incl.Tetris 
Mit Deutscher Anleitung 
Burai Fighter Deluxe 

Golf 

Qix 

Solar Striker 

Super Mario Land 

Tennis 

Wizards and Warriors 


Atari Lynx 
Grundgerät 

Blue Lightning 
California Games 
Chips Challenge 
Electrocop 

Gates of Zendocon 
Gauntlet Ill 
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After Burner PC-ENGINE 
Arrow Flash MEGA DRIVE 
Die Hard PC-ENGINE 
Dynamite Duke MEGA DRIVE 
Fire Shark MEGA DRIVE 
Gain Ground MEGA DIRVE 
Lettrix AMIGA/ST 
M 1 Tank Platoon AMIGA/ST 
Populous MEGA DRIVE 
Powermonger AMIGA 
Prince of Persia AMIGA 
Ra Alle Systeme 
Rabio Lepus Spezial PC-ENGINE 
Rainbow Island MEGA DRIVE 
Rick Dangerous Il ST/AMIGA/C-64 
UMS Il AMIGA/ST 
Sega Game Gear in Kürze erhältlich !!!! 
€ 64 Disk 

Bards Tale Ill 59,- 
Battle of Napoleon 69,- 
Champions of Krynn 75,- 
Dragon Wars 49,- 
Great Courts 59,- 
Gunship 49,- 
Kick off Il 45,- 
Microprose Soccer 49,- 
Oil Imperium 45,- 
Panzerstrike 69,- 
Pirates 49,- 
Rings of Medusa 49,- 
Secret of the S.Blades 75,- 
Sentinel Worlds 49,- 
Sim City 59,- 
Stealth Fighter 49,- 
Turn It 29,- 
Turrican 39,- 
Ultima V 69,- 
Atari ST 

Cadaver 79,- 
Chaos Strikes Back 69,- 
Codename Icename 109,- 
Colonels Bequest 109,- 
Dragon Flight 89,- 
Dungeon Master 69,- 
Emiyn Houghes Int, Soccer 75,- 
F 16 Falcon 79,- 
Falcon Mission Disk Il 59,- 
F-29 75,- 
Fire and Brimstone 79,- 
Imperium 79,- 
Indiana Jones Adv. . .69,- 
Kick off Il 69,- 
Immortal 79,- 
Invest 79,- 
Larry Il 109,- 
Midwinter 79,- 
Operation Stealth 75, 
Populous 69,- 
Rings of Medusa 79,- 
Sim City 89,- 
Starflight 69,- 
Their Finest Hour 89,- 
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Battle Chess Il 
Centurion Def.o.Rome 
Champions of Krynn 
Colonels Bequest 
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Flight IV dt. 

Flight of the Intruder 
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Ishido 

Jet Fighter dt. 

Larry Ill 

Legend of Faerghail 
LHX Attack Chopper 
Loom 

Midwinter 

Might and Magic II 
Murder 

Oil Imperium 

Oil’s Well 

PGA Golf Tour 
Populous 

Ports of Call 
Railroad Tycoon 
Rings of Medusa 
Silent Service Il 

Sim City 

Their Finest Hour 
Thunderstrike 
Tracon 1 

Ultima VI 

Woltpack 
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1 MB Ram plus Dungeonmaster 
688 Sub 

A-10 Tank Killer 
Cadaver 
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Dragons Flight 
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F 19 Stealth Fighter 
Fatal Heritage 
Heros Quest 
Immortal 

Imperium 

Invest 

Indiana Jones 
Kaiser 

Larry Ill 

Legend of Fairghail 
Midwinter 

Might and Magic Il 
Operation Stealth 
Pirates 

Pool of Radiance 
Populous 

Rings of Medusa 
Sim City 

Starflight 

Their finest Hour 
Turrican 

Unreal 

Wings 
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NEU NEU NEU NEU NEU 


ne Truppen entwickeln sich 
während des Marsches zu an- 
ständigen Armeen. 

Mit diesen Verhaltensmaß- 
regeln dürfte es kein Problem 
sein, den bösen Feinden ein 
Schnippchen zu schlagen. vw 


Klax-Spezialist Peter Trieb 
aus Wien hat die ultimativen 
Tips für alle Kachelstapler an- 
zubieten. Daß seine Tips ihr 
Geld wert sind, seht Ihr schon 
an seinem aktuellen Highsco- 
re von 4751 165 Punkten. Das 
treibt sogar meinem Kollegen 
und Klax-Freund Martin die 
Tränen in die Augen. 

Grundsätzliches: 

Der einfache 3er Klax bildet 
die Grundeinheit des Spiels 
(z.B.: drei gleichfarbige tiles 
vertikal), Zu Beginn gibt es nur 
vier, ab wave 06 acht und ab 
wave 61 neun Farben. Ein 4er 
Klax (4 gleichfarbige Steine ne- 
beneinander) zählt für zwei, 
ein 5er Klax für drei Klaxe. 
Mehrfache Klaxe (z.B.: diago- 
nal + vertikal oder horizontal 
+ diagonal etc.) zählen eben- 
falls für 2, 3, 4 usw. Klaxe. Als 
Chain-reaction oder Domino- 
Klax bezeichnet man solche 
Klaxe, die durch das Nachrut- 
schen der verschwundenen ti- 
les zustandekommen. Soistes 
z.B. möglich, vier tiles vertikal 
übereinanderzustapeln. (siehe 
auch Bild 4) 

Aufgaben: 

Jede wave beinhaltet eine 
Aufgabe, die gelöst werden 
muß. Es gibt fünf Typen: Klax 
wave — eine vorgegebene An- 
zahl beliebiger Klaxe muß ge- 
schafft werden. 

Diagonal wave — hier muß 
eine bestimmte Anzahl diago- 
naler Klaxe gestapelt werden, 
Punkte werden jedoch für alle 
vergeben. 

Horizontal wave — das glei- 
che wie eben, nur waagerecht. 

Points wave — nach Errei- 
chen einer bestimmten Punkt- 
zahl ist die wave beendet. 

Tile wave — eine vorgegebe- 
ne Anzahl tiles muß gefangen 
werden. 

Warps: 

Nach jeweils fünf waves ge- 
langt man in einen WARP- 
Screen, wo die Anzahl der ver- 
säumten tiles auf null zurück- 
gesetzt wird. Nun darf der 
nächste 5er Block gewählt wer- 
den, wobei beim übernächsten 
vier und bei zwei übersprunge- 
nen Plätzen sogar fünf tiles fal- 
lengelassen werden dürfen. 
Der angezeigte Bonus wird 
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Die wichtigsten Kachelanordnungen im Überblick 


nach Absolvierung der ersten 
wave dem Score zugezählt. 
Stärkere Spieler werden hier 
meist den nächsten Block in 
Angriff nehmen, da die Bonus- 
Punkte in fünf bzw. zehn waves 
locker erreicht werden dürften. 

Technik und Taktik für den 
Meisterspieler: 

Durch reaktionsschnelles 
Feuerknopfdrücken können 
Chain-reaction-Klaxe ”"er- 
schummelt” werden, da sich 
nach dem Erzielen eines Klax 
die tiles auf dem Fließband für 
die Dauer der Melodie nicht be- 
wegen. Dieser Spielraum ist in 
höheren Levels absolut le- 
bensnotwendig. Die meisten 
waves in den höheren Levels 
werden immer schneller, also 
vertrödelt Eure Zeit nicht. In 
den unteren Regionen jedoch 
können vor allem horizontal 
waves herrlich zum Punkte- 
sammeln durch diagonale Kla- 
xe herangezogen werden. 
Auch am Ende einer wave ( vor 
allem points, diagonal und 
Klax waves) können durch 
wohlplazierte Multi- und CR— 
Klaxe noch fette Punkte an 
Land gezogen werden. Winzi- 
ges Detail: Die Schaufel am 
Schluß möglichst voll halten, 
da jeder freie Platz in der Tonne 
ungleich mehr Punkte ein- 
bringt. 


Systeme: 
Diagonal waves, langsame 
Klax und tile waves, points wa- 


ves 

Bild 1: Die beiden weißen ti- 
les sind beliebig, sie bilden le- 
diglich die Auflage. Alle ande- 
ren tiles werden in Zweiergrup- 
pen gestapelt, so daß sie ein 
dem Bild ähnliches Muster er- 
geben. Die beiden vertikalen ti- 
les in der Mitte sollten nach 
Möglichkeit gleichfarbig sein. 
Einerseits kann so rasch Platz 
für zwei weitere tiles geschaf- 
fen werden, andererseits brin- 
gen sie in Verbindung mit einer 
Joker-Kachel in der Mitte satte 
10050 Punkte, Varianten mit 
4-er und 5-er Klax nicht berück- 
sichtigt. Natürlich sind nicht 
immer Joker Kacheln im Über- 
fiuß vorhanden; der normale 
Weg besteht darin, eine zu ei- 
ner aktuellen Diagonale pas- 
sende Kachel in die Mitte zu 
werfen (siehe Bild). Die drei ti- 
les verschwinden und sofort 
liegen zwei neue in Position 
(grandiose Gelegenheit für 
"falsche" CR-Klaxe!) 

Horizontal waves, schnelle 
Klax- und tile waves: 

Bild 2 — wieder beruht das 
System darauf, daß ein Joker 
Stein massig Punkte bringt, 
CR-Klaxe ermogelt werden 
können und die tiles äußerst 


passend nachrutschen. Das 
System ist jedoch besonders 
unter Zeitdruck bewährt, da es 
erheblich schneller aufzubau- 
en ist. Außerdem ergibt sich 
wesentlich leichter ein Spiel- 
raum für 4er und 5er Klaxe, 
was besonders bei schnellen 
Klax-waves von Vorteil ist. Im 
Notfall hat es sich immer be- 
währt, die mittlere Tonne 
schnell mal mit einer vertikalen 
anzufüllen, um Platz zu schaf- 
fen. Tip für Feinschmecker: 
probiert Euch hier einmalanei- 
nem 4-er Klax vertikal! 

Big X (Bild 3): 

In wave 06 und 11 werdet Ihr 
aufgefordert, "a BIG X for SEC- 
RET WARP" zu bauen. Nichts 
leichter als das, mit einem ab- 
gewandelten System 1 kein 
Problem. Der Beginn ist gleich, 
nur müssen die Positionen 
über die Mitte hinaus ebenfalls 
mit zwei tiles der gleichen Far- 
be belegt sein. Da gleichfarbi- 
ge Kacheln in der Regel recht 
lange auf sich warten lassen, 
füllt den Mist, den Ihr im Mo- 
ment nicht braucht, in die bei- 
den äußeren und die mittlere 
Tonne so ein, daß Ihr sie durch 
vertikale Klaxe wieder beseiti- 
gen könnt. Hier ist ein Joker 
fast Pflicht, denn neun gleich- 
farbige Kacheln abzuwarten 
kann nervenzerreißend sein. 
Den Joker möglichst zuunterst 
fangen, damit er keine benötig- 
te Farbe blockieren kann. Tip 
für Experten: Der maximale 
Score für das BIG X beträgt 
50050 Punkte, probiert’s mall 

Brückenbau mit 4-er Klaxen 
(Bild 4): 

Dieses letzte und anspruchs- 
vollste System ist ein herrli- 
ches Mittel für spektakuläre 
Scores in den ersten fünf wa- 
ves; ähnliche Lagen tauchen 
jedoch immer wieder auf. Ex- 
perten werden den Clou beim 
Betrachten des Bildes sicher 
sofort erfassen, für alle ande- 
ren eine ausführlichere Erklä- 
rung: Ein horizontraler 5er Klax 
bildet das Grundgerüst für ex- 
treme Scores in diesem Sy- 
stem. Da beim Verschwinden 
gleichzeitig 4 vertikale 4er CR- 
Klaxe gebildet werden, zählen 
diese eine Menge, auch wenn 
die geforderten Klax-Zahlen 
längst überschritten sind (z.B.: 
wave 01). Der vertikale 3er Klax 
in der Mitte ist nicht unbedingt 
notwendig, erhöht den "Score- 
Muttipler” jedoch um eins, was 
ordentlich Punkte bringt. In hö- 
heren Leveln erschweren vor 
allem die vielen Farben und die 
Joker-Kacheln das vollständi- 
ge Gelingen. 

Viel Spaß beim Kacheln! vw 


om ZU 


Chrono Quest 


Michael Springer aus Erding 
hat den ersten Teil von »No 
Quest” gelöst und arbeitet mit 
Volldampf an der Komplettlö- 
sung. 

1. Auf der Suche nach der 
Zeitmaschine. Gleich am An- 
fang sollte man einmal einen 
kleinen Blick in die Vase in der 
Eingangshalle werfen, und 
schon haben wir die erste 
Punch-Karte ... danach bege- 
ben wir uns liebevoll in den Ar- 
beitsraum (Osten) und sehen 
in dem Regal ein kleines 
Kunstwerk, Ornamentalsphäre 
genannt (Das braucht Ihr spä- 
ter noch!). Jetzt begeben wir 
uns wieder in die Halle und ge- 
hen nach oben. Dort angekom- 
men, sehen wir uns doch 
gleich einmal die Statue und 
die rechte obere Teppichkante 
an. Und schon sind wir wieder 
eine Punch-Karte und einen 
kleinen Schlüssel reicher! 
Jetzt müßt Ihr die Kommode 
mit dem kleinen Schlüssel öff- 
nen und den Inhalt mitneh- 
men. Als nächstes geht Ihr in 
das Zimmer rechts, öffnet die 
Kommode und entdeckt einen 
Fetzen Papier, auf dem ein 
paar Zahlen sind. Natürlich 
stecken wir diesen auch ein. 
Rein zufällig durchwühlen wir 
nun die Bettdecke und finden 
die 3. Punch-Karte. Jetzt kön- 
nen wir wieder nach unten ge- 
hen, denn in dem linken Zim- 
mer ist nichts Interessantes 
mehr. Wenn Ihr nun heil unten 
angekommen seid, dann geht 
Ihr durch den Speiseraum in 
die Küche. Dort angekommen, 
nehmt Ihr gleich einmal die 
Flasche Wein mit, die auf dem 
Küchenbord steht. Danach un- 
tersucht Ihr die linke Tür und 
stellt fest, daß da ein Tresor ist 
(so ein Zufall aber auch!!!) Hof- 
fentlich habt Ihr noch das klei- 
ne Stück Papier auf dem die 
Zahlen stehen, denn die müßt 
ihr für den Tresor benutzen, 
und schon ist er auf. Von dem 
Inhalt braucht Ihr im Moment 
nur das Feuerzeug. Wenn Ihr 
das erledigt habt, geht Ihr wie- 
der in die Halle und steckt die 
Ornamentalsphäre auf den 
Pfosten bei der Treppe und 
nehmt es gleich danach wieder 
ab (das ist ganz wichtig, sonst 
kommt Ihr nicht weiter!). Jetzt 
könnt Ihr durch die kleine Tür 
neben dem Stuhl gehen, wer- 
det aber bald feststellen, daß 
die Sicht etwas behindert ist. 
Macht nichts, Ihr habt ja das 
Feuerzeug. Das zündet Ihrjetzt 
an (das Feuerzeug, wie sollte 
es ja auch anders sein, brennt 
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nicht sehr lange, also geht Ihr 
so schnell wie nur möglich 
nach oben in die Kapelle und 
untersucht die Oberfläche des 
Schrankes). Erleichtert werdet 
Ihr nun eine Kerze gefunden 
haben. Die zündet Ihr nun an. 
Kurz danach müßte auch 
schon das Feuerzeug ausge- 
hen. Jetzt sollte man einmal ei- 
nen flüchtigen Blick in das Ge- 
betbuch werfen. Nun kann's 
losgehen ... Danach begebt Ihr 
Euch in den Keller des Schlos- 
ses. Was Ihr da antrefft ist das 
eigentliche Arbeitszimmer Eu- 
res Vaters. Zuerst solltet Ihr in 
die Schublade des Schreibti- 
sches sehen, da sind nämlich 
ein paar Sicherungen (wichtig 
mitzunehmen!). Nun sind wir 
einmal eitel und sehen in den 
Spiegel ...aber Schreck, Stöhn, 
was sehen wir dal! Ein kleiner 
unschuldiger Knopf sticht uns 
ins geschwollene Auge! Also 
drücken wir ihn hastig und in 
Freude, das Spiel schon fast 
gelöst zu haben, aber was pas- 
siert? Nichts! Macht nichts, 
denn wir wissen uns ja zu hel- 
fen ... einmal logisch kombi- 
niert, und schon kommt man 
drauf: Esmuß etwas mit der Or- 
namentalsphäre, oder wie das 
heißt, auf sich haben!! Also 
rennen wir im Laufschritt hin- 
auf, stecken die Sphäre wieder 
auf den Pfosten und hasten 
wieder hinunter, drücken wie- 
der auf den Knopf ... und siehe 
dal! Sesam öffne dich!! Aber 
halt! Nicht gleich losrennen! 
Sonst könnt Ihr das Spiel wieder 
von neuem beginnen (Strom- 
schlag etc.!). Also nicht so vor- 
eilig, sondern gleich wieder 
hinauf und die Sphäre wieder 
herunternehmen. Jetzt hat das 
verdammte Ding ausgedient. 
Jetzt kommen wir, schon das 
dritte Hemd durchgeschwitzt, 
endlich wieder unten an. Aber 
jetzt können wir es nicht mehr 
halten und hasten in den ge- 
heimnisvollen Raum. Und end- 
lich ... die Zeitmaschinel! Aber 
halt! Wer gedacht hat, jetzt ist 
Friede, Freude, Eierkuchen, der 
hat sich getäuscht. Erst muß 
der große Hebel an der Wand 
nach oben umgeschaltet wer- 
den. So, hoffentlich habt ihr 
noch die Sicherungen!! Die 
müssen jetzt in den grünen Ka- 
sten, Danach legt ihr den He- 
bel wieder um, und was hören 
unsere Ohren? Das Motoren- 
geräusch der langgesuchten 
Maschine ... Ach ja: Seht Euch 
doch einmal den Schreibtisch 
an ... und den Papierkorb (Ha 
Ha!!!) So, jetzt steigen wir in die 
Zeitmaschine ein indem wir 
nach oben gehen!!! Jetzt müß- 


tet Ihr das Cockpit vor Euch ha- 
ben. Als erstes drückt Ihr auf 
den On-Knopf und schiebt eine 
Punch-Karte in den Schlitz. 
Und tatsächlich ... wirbegeben 
uns auf die Reise (Wahnsinn!!) 
Nachdem wir fast eine halbe 
Stunde gewartet haben, er- 
scheint auch schon bald die 
entsprechende Zeitstufe ... So, 
das ist das Ende von Part I.vw 


Stefan Miefert schickt uns ei- 
ne feine Karte und Tips zum 
Rollenspiel Drakkhen. 

Am Anfang geht man in den 
rechts liegenden Palast von 
Hardtkhen. Den Hai überlistet 
man, indem man wartet, bis er 
hinter der Brücke wieder auf- 
taucht. Nun rennt ein Partymit- 
glied schnell über die Brücke. 
Um die Kraftfelder auszuschal- 
ten, drückt man einfach das 
zweite Zeichen von rechts an 
der Wand. In der Burg selber 
findet man einige nützliche 
Waffen, die man unbedingt 
mitnehmen sollte. Will man zu 
Prinz Hardtkhen, sollte man 


vorher das Kraftsymbol abstel- 
len. Hardtkhen schickt uns zu 
seiner Schwester Hardtkha, 
deren Burg im Osten liegt. In 
ihrer Burg erfahren wir, daß die 
Prinzessin entführt wurde. An- 
schließend kehren wir wieder 
zum Prinzen zurück. Völlig auf- 
gelöst schickt er uns zum Prin- 
zen des Wassers, Haaggkhen. 

Bevor wir die Zugbrücke 
überqueren, muß der Magier 
die Tür mit einem Zauber- 
spruch öffnen. Im Schloß 
drücken wir das rechte Symbol 
und schalten so die Kraftfelder 
aus. Im Brunnen solltet Ihr eine 
Fackel benutzen. Nun müßt Ihr 


Eure Mannschaft einzeln 
durch die Tür schleusen. Im 
Raum daneben ist ein Hebel 
an der Wand. Wenn Ihr ihn be- 
tätigt, befreit Ihr den Priester, 
der Euch zum Dank ein paar 
nützliche Tips gibt. 

Geht Ihr jetzt nach links, 
dann trefft Ihr aufeine Frau, die 
Ihr bekämpfen müßt. Nun soll- 
tet Ihr die Burg verlassen und 
zum Schloß von Prinz Nakth- 
kens marschieren. Unterwegs 
könnt Ihr Euch ja im Waffenla- 
denein paar neue Waffen zule- 
gen. Leider kommt Ihr zu spät 
bei Prinz Nakthkens an, die 
Schwester hat ihn gefangen- 
genommen. Mit dem Ring 
könnt Ihr das Schloß betreten. 
Im Schloß von Nakhtkha könnt 
Ihr Prinzessin Hardthka befrei- 
en, die Euch dafür den ersten 
Stein gibt und Euch zu 
Haaggkha schickt. Habt Ihr in 
seiner Burg alle Hebel richtig 
eingestellt, erscheint im Ne- 
benraum ein Drachen, den Ihr 
bekämpfen müßt. Die Prinzes- 
sin bittet Euch gegen den Prin- 
zen Hardtkhen zu kämpfen. 
Als Belohnung winkt Euch der 
zweite Stein. Jetzt müßt Ihr zur 


Prinzessin Hazhulkha. Dort 
trefft Ihr auf den Prinzen 
Nakhtkhen. Habt Ihr zusam- 
men mit ihm seine Schwester 
bekämpft, erhaltet Ihr wieder 
zwei Steine. 

Jetzt werdet Ihr zum Prinzen 
Hazhulkhen geschickt. 

Den letzten Stein gibt's dann 
bei Prinz Haaggkhen, aller- 
dings müßt Ihr ihn vorher töten. 
Nach diesem Gemetzel mar- 
schiert Ihr zu den Platten in der 
Mitte der Insel. Zieht nun alle 
Sachen aus, reitet den Dra- 
chenschwanz, lest die Grab- 
inschrift und das Spiel ist ge- 
löst. vw 
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Boris Läderach aus Ittingen 
inder Schweiz wandelt auf den 
Spuren von Manfred von Richt- 
hofen. Wenn Ihr seine Erfah- 
rungen beherzigt, dann steht 
einer Karriere in der Royal Air 
Force nichts mehr im Wege. 

Die Lösungshilfen sind in 
vier Abschnitte unterteilt: Flug- 
sequenz (3D), "Strafe", "Bom- 
bing” und Allgemeines. In den 
einzelnen Teilen gibt es zwei 
sog. "Risiko"-Klassen. Die mit 
"Experten" angeschriebenen 
Tips sind nur für schon etwas 
eingespielte Piloten. Anfänger 
sollten sich erst die nötige Pra- 
xis verschaffen, da einige Ma- 
növer leicht fehlgehen können. 
1. In.der Luft 
„Im ersten Weltkrieg war die 
Überlebenschance der Piloten 
nicht besonders hoch: Die mei- 
sten starben nach drei bis vier 
Wochen, selten lebten sie län- 
ger. Nur ganz wenige Asse (wie 
der Rote Baron) schafften es, 
mehr als zehn Einsätze zu 
überleben. Deshalb gleich zur 
goldenen Regel: Vorsicht ist 
besser als Einsicht. Hat das 
Flugzeug schon einige Treffer 
abbekommen, ist es ratsam, in 
einiger Entfernung zu landen, 
auch wenn die Mission da- 
durch als "Failure” gewertet 
wird. Tips beim Erschaffen des 
Piloten: Erstmal den Fiy-Skill 
bis zur nächsten Klasse hin- 
aufstellen. Dann reduziert man 
die Stamina auf das mögliche 
Minimum. Die restlichen Punk- 
te verteilt man im 2/3-Verhält- 
nis auf "Shooting" und 
"Mech", Sollte während des 
Einsatzes mal das MG ausstei- 
gen, so muß es möglichst 
schnell wieder schußbereit 
sein, ansonsten wird man frü- 
her oder später abgeschos- 
sen: Besonders bei den späte- 
ren Missionen mit Dreideckern 
und DVI darf so etwas nicht 
vorkommen. Ein technisches 
Detail am Rande: Heutzutage 
werden die festgefahrenen Ma- 
gazine per Knopfdruck freige- 
macht. Und nun zur Praxis. Die 
ersten Missionen (am Anfang 
des Krieges) sind relativ ein- 
fach. Meist geht es darum, ein- 
zeine Eindecker vom Himmel 
zu holen. Kein allzu schweres 
Unterfangen. Meist genügt es, 
die Flugzeuge nicht frontal an- 
zugreifen; einfach nur ”drauf- 
halten”, irgendwann kommen 
sie ganz von selber runter. 
Nach einiger Zeit jedoch tau- 
chen die ersten Zweidecker 
auf. Hier muß man als Pilot 
schon etwas mehr aufpassen. 
Die Gegner erhalten mit dem 
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neuen Flugzeugtyp auch 
künstliche Intelligenz. Belieb- 
tes Manöver: "Zuckerbrot und 
Peitsche" (s.u.). Im Laufe der 
Zeit erhält man die ersten 
Bombing-Missionen, die aller- 
dings nicht schwer sind (noch 
nicht!). Die gegnerischen Pilo- 
ten werden immer intelligenter. 
Langsam muß man ganz 
schön aufpassen, daß man 
nicht vom Himmel geholt wird. 
Außerdem beginnt hier die 
"Harte-Periode”: Oftmals sind 
die Gegner iin der Überzahl; ein 
Beispiel: sechs Doppeldecker, 
zwei eigene Maschinen. 
Hübsch, nicht wahr? Aber es 
kommt noch gemeiner. Hat 
man sich mit den "übermächti- 
gen” Feinden eine Zeit lang 
herumgeschlagen, wird der 
Spieler mit dem nächsten Flie- 
gertyp konfrontiert: die Drei- 
decker. Nicht nur, daß sie we- 
sentlich schneller sind als der 
eigene Vogel, nein, sie schie- 
Ben auch sehr viel zielsicherer, 
sind im Flugverhalten intelli- 
genter und vertragen zuletzt 
auch mehr Treffer als alle ande- 
ren Flugzeugtypen der Deut- 
schen. Gegen die Dreidecker 
gibt es einige mehr oder weni- 
ger riskante Manöver, die alle 
zum Erfolg führen können. Sie 
sind weiter unten aufgeführt. 
Zuletzt kommen die DVIl. Die- 
ser Flugzeugtyp ist im Grunde 
genommen nur eine verbes- 
serte Version des Doppel- 
deckers. Die D’VIl hält mehr 
Treffer aus, schießt schneller 
als ihre Schwester und ist et- 
was schneller. Es dürfte ziem- 
lich oft vorkommen, daß man 
gegen Ende der Einsätze von 
DVII in die Zange genommen 
wird. Das Manöver, um mit we- 
nig Schaden aus der "Hinten- 
Draufsicht"-Sequenz zu ent- 
kommen, wird weiter unten 
aufgeführt. Soviel zur Entwick- 
lung der gegnerischen Kräfte 
während des Krieges. 

Nun kommen wir zum Inter- 
essanten, zu den Manövern. 
Eine Grundregel: Die Manöver 
sind nur Hilfen, die Kämpfe ha- 
ben alle etwas individuellen 
Charakter, d.h. jeder Kampf ist 
etwas anders, aber im großen 
und ganzen reagieren die Fein- 
de nach einem Muster. Frage: 
Wie schieße ich einen Feind 
am besten ab? Am besten 
geht's von hinten. Ist zwar nicht 
sehr fair, aber wirksam. Hinter- 
her hat sowieso der Sieger 
recht ... Außerdem ist die Rück- 
seite der Maschinen in jedem 
Fall besser: Die Trefferwahr- 
scheinlichkeit vergrößert sich 
enorm (ungeschützte Fläche X 
Kugeln = Abschuß). Bequem 
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geht's auch von der Seite. Die 
meisten Piloten stellen sich 
gerne zur Schau: Von rechts 
bzw. links spazieren sie in aller 
Ruhe in das Schußfeld der ei- 
genen MG'’s. Das nächste Mal 
dürften sie aber anders reagie- 
ren, wenn sie das Resultat ih- 
res Spießrutenlaufes sehen. 
Frage: Wie treffe ich einen 
Gegner, der sich dauernd be- 
wegt? Störend ist dieser Sla- 
lom schon, zugegeben. Aber 
wer seinen Feind genügend 
mit Kugeln "bearbeitet", ist ihn 
bald los. In 60 Prozent aller Fäl- 
le begnügen sich die Gegner 
mit einem eleganten, aber 
durchweg nutzlosen Slalom- 
tanz: Einmal rechts, einmal 
links, ab und zu rauf und run- 
ter; schließlich geht es ganz 
runter. Die Dreidecker und 
DVII haben da schon etwas 
mehr Grips in der Kiste: Oft- 
mals ermöglicht ihnen ihre 
Wendigkeit und hohe Ge- 
schwindigkeit wahre Kunst- 
stücke. Aber auch hier: Wer im- 
mer schön auf den Kopf achtet 
bzw. auf die Richtung, in die 
sich der Kopf dreht, wird bald 
einmal den Feind erblicken 
und zum Sieb verarbeiten. Die 
Dreidecker bieten meist ihre 
bessere Seite an, wenn man 
sie verfolgen kann, 

Frage: Was vermeide ich 
während des Fluges? "Da vorn 
ist wer!” Ein allzu oft voreiliger 
Schluß. Denn der Hintermann 
sagt sich wohl genau dassel- 
be. Das "Zuckerbrot und Peit- 
sche"-Manöver geht ganz ge- 
nau in diese Richtung. Im Eng- 
lischen heißt das "Carrots and 
Sticks”. Die Deutschen bieten 
sich als Zielscheibe an: Hin- 
tendran jedoch warten einige 
MG's aufihren Einsatz. Zeigen 
sich allzu plötzlich eines oder 
mehrere Löcher auf den Trag- 
flächen, heißt es entweder bei- 
drehen oder "Looping"(letzte- 
res allerdings nur mit anständi- 
gen Flugkenntnissen, sog. skill 
points oder großer Flughöhe). 
Also, immer nach hinten 
gucken, bevor man den Vor- 
dermann bearbeitet, Selbst- 
mörderisch sind auch die fron- 
talen Angriffe. Man setzt sich 
nicht nur unnötigen Gefahren 
aus, der Auftrag geht auch mei- 
stens schlimm aus. Am besten 
die Maschine raufziehen und 
dann wenden; von oben läßt 
sich’s besser kämpfen. 

Frage: Wasmacheich, wenn 
mein MG eine kleine Störung 
hat? Fluchen nützt nichts! Da- 
für gleich nach oben ziehen 
und immer schön wackeln 
("Bauchtanz"). Der Gegner er- 
wischt Euch ganz bestimmt 
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nicht so schnell. Den Feuer- 
knopf kräftig drücken, bis das 
MG "entjammt” ist. Für Exper- 
ten: Man kann das Ziel-Flug- 
zeug auch weiterhin verfolgen. 
Etwas riskant, aber wenn die 
MGs wieder einsetzen, ist der 
Jäger bald abgeschossen; 
während der Leerlauf-Phase 
macht der verfolgte Jäger kei- 
ne Ausweichmanöver. Diesen 
Trick nenne ich "Böses Erwa- 
chen”(nicht ohne Grund). Na- 
türlich steht man etwas dumm 
da, wenn man während des 
Ausfalls angegriffen wird. ... 
(von anderen Maschinen). 

Frage: Wie umgehe ich die 
Flak-Geschütze auf dem Bo- 
den? Ganz einfach: umfliegen. 
Die AA-Guns erkennt man 
schon von weitem an ihren Ex- 
plosions-Kegeln. Meistens be- 
schützen sie die Ballons, die 
man abschießen sollte. Drei 
Treffer reichen im übrigen aus, 
um die eigene Maschine run- 
terzuholen. Aufgepaßt! Die ge- 
meinen Dreideckerpiloten flie- 
gen in die Flak-Zone. Folgt 
man ihnen, wird man bald ge- 
troffen! 

Frage: Wie lande ich meine 
Maschine, wenn ich abstürze? 
Es gibt zwei Arten des Abstur- 
zes: Entweder durch Flak oder 
durch feindliche Flugzeuge. 
Hat man den dritten AA-Gun- 
Treffer erhalten, ist das Landen 
fast unmöglich. Einzige Hoff- 
nung: Nach dem fatalen Treffer 
die Maschine schnell gen Bo- 
den ziehen und auszugleichen 
versuchen. Es kann klappen, 
aber oftstürztdieMaschine ab. 
Sollte das Flugzeug aber we- 
gen zu hohen Bleigehaltes lan- 
den müssen, präsentiert sich 
die Angelegenheit schon we- 
sentlich leichter. Es genügt, 
das Flugzeug auszugleichen, 
und ab und zu zu heben. In vie- 
len Fällen landet man ganz si- 
cher. Aber aufgepaßt: Man soll- 
te in einem gegnerfreien Ge- 
biet notlanden, da die bösen 
Deutschen auch auf abgestürz- 
te Flugzeuge schießen. 

Frage: Was mache ich, wenn 
ich in die Hinten-Draufsicht- 
Sequenz gerate? Es empfiehlt 
sich, den Joystick nach links 
oder rechts unten zu reißen 
und dann einen Looping zu 
machen, wenn sich das eigene 
Flugzeug im Sinkflug befindet. 
Außerst dumm ist es, gleich ei- 
nen Looping machen zu wol- 
len. In den meisten Fällen kas- 
siert man vorher ein bis zwei 
Treffer. Das wäre alles zum 
Normalflug. Nun wenden wir 
uns dem "Strafe" zu. 

2. "Strafe Runs” 
Immer schön hoch fliegen. 


Die Scharfschützen unter den 
Infantristen können Euch in 
großer Höhe nicht treffen. Wer 
seine Karriere nicht vorzeitig 
beenden will, nimmt sich die- 
sen Tip zu Herzen. Zweite Re- 
gel: Die Geschütze sind nicht 
nur Verzierung. Ein Schuß des 
Flak-Geschützes, und runter 
geht's. Also: Immer zuerst die 
Kanonen ausschalten, sonst 
könnt Ihr bald einpacken. 

Frage: Wie treffe ich die In- 
fantristen? Auch hier: Fliegt 
man hoch, hat man einen grö- 
Beren Schußradius. So lassen 
sich auch einzelne und kleine 
Ziele treffen. 

Frage: Wie trifft man den 
Zug? Da gibt's einen kleinen 
Trick, der offensichtlich auf ei- 
nem Programmierfehler be- 
ruht: Man stellt das MG auf das 
Bahngleis ein. Dann fliegt man 
seelenruhig geradeaus und 
wenn die ersten Waggons 
kommen, kann das Freuden- 
feuer beginnen. 

Frage: Was macheich beiei- 
nem Konvoy? Die MG-Wagen 
stellen die größte Gefahr dar. 
Schnelle Beseitigung dieser 
mobilen MG-Nester ist uner- 
läßlich. Finger weg von den 
Rotkreuz-Wagen! 

3. "Bombing” 

Merke: Du hast nur wenige 
Schüsse, also nutze sie gut. 
Jeder Schuß sollte ein Treffer 
sein. Während man für die an- 
deren Missions-Typen meist 
den Joystick zur Hand nimmt, 


ist die Maus für die Bombing- 
Missionen besser. Wenn man 
schwierig zu merkende Ziele 
hat, ist ein Zweitspieler als Be- 
obachter nützlich. So oder so 
muß man sich schon auf das 
dauernde und gefährliche AA- 
Feuer konzentrieren. Dazu 
kommen noch die anderen 
Flugzeuge: Am Anfang gleich 
das MG einschalten, denn die 
angreifenden Maschinen kom- 
men ziemlich schnell. Übri- 
gens verfolgen sie ein be- 
stimmtes und regelmäßiges 
Angriffsmuster. Die AA-Guns 
auszubomben rentiert sich oft 
nicht; man kann den Schüssen 
auch ausweichen. Bei gewis- 
sen Keilformationen empfiehlt 
es sich jedoch, die kritischen 
Nester zu zerstören. Beson- 
ders bei Brückenbombardie- 
rungen und Straßenmissionen 
sind die Flakgeschütze sehr lä- 
stig. 

Für Experten: Gefährlich, 
aber wirksam: Man wartet so 
lange, bis die Bomben in einer 
Explosion vergehen. Dann 
wagt man sich an die haupt- 
sächlichen Ziele heran. Aber 
schnell weg, wenn die Ge- 
schütze zum nächsten "Shell” 
ansetzen. So können die ge- 
fährlichen Keilformationen der 
Geschütze elegant umgangen 
werden. Allerdings sind gute 
Reaktionen vonnöten. 

Jetzt bleibt nur noch, allen 
Jagdpiloten ein langes Leben 
zu wünschen. vw 


B.S.S. Jane Seymour- 
Federation Quest | 


Für alle Astronauten, die in 
der "Jane Seymour” nach dem 
Rechten sehen wollen, hat 
Christian Kohnert aus Seevetal 
ein paar nützlich Tips parat. 

Türen: 

Benutzt immer die Türöffner, 
da man mit ihnen auch höher 
codierte Türen schnell aufbe- 
kommt. Außerdem sollte man 
immer ein paar weiße Türpäs- 
se in Reserve halten. Die wei- 
Ben Pässe nur benutzen, wenn 
Ihr die Türen nicht anders auf- 
bekommt. Logischerweise nie 
zweimal in denselben (ver- 
schlossenen) Raum gehen, 
außer im Notfall und wenn re- 
paraturbedürftige Systeme in 
dem entsprechenden Raum 
sind. Leere Pässe oder Öffner 
sobald wie möglich wieder auf- 
laden. Wenn bei einem Defekt 


der Türen ein korrekter Paß 
nicht akzeptiert wird, dann mit 
einem anderen derselben Far- 
be noch einmal versuchen. 
Habt Ihr immer noch kein 
Glück, müßt Ihr leider einen 
Paß höherer Ordnung opfern. 
Es hat sich nicht bewährt, eine 
Tür zu öffnen und sie offenzu- 
lassen, um später durchzuge- 
hen, da dies nur Verwirrung 
stiftet. 

Reparatur: 

Als erstes immer die "Life 
Support” reparieren, da sonst 
nach einiger Zeit die Luft aus- 
geht. Wenn Ihr dann keinen 
Raumanzug plus Sauerstoff 
bereit habt, ist es um Euch ge- 
schehen. Außerdem werden 
Türen, Strahlungsfilter, Kom- 
büse und Beleuchtung vom Li- 
fe Support kontrolliert. Die Wir- 
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kungen eines Ausfalls dieser 
Systeme reichen von lästig 
(Beleuchtung) bis tödlich 
(Strahlungsfilter). 

Dann unbedingt die Brücke 
suchen und dort die Computer- 
systeme reparieren. Ohne sie 
funktioniert das Automapping 
nicht mehr. Außerdem hängen 
noch die Ladestationen (wich- 
tig), die Sensoren und die Navi- 
gation am Computersystem. 

Als nächstes kann man dann 
die Bio-Kontrolle oder die Kom- 
munikation reparieren. Inzwi- 
schen sind aber schon fast alle 
Lebewesen an Bord ausgebro- 
chen (verrückte Besatzung in- 
begriffen). Läuft die Kommuni- 
kation, dann kann man sich 
von seinen Robotern Reporte 
schicken lassen, was zwar 
ganz nett, aber eigentlich sinn- 
los ist. 

Immer nur 5-Liter-Gläser 
herstellen und sich lieber ein- 
malärgern, wenn es abgelehnt 
wird, als die kleinen Gläser 
rumzuschleppen, in die nichts 
reinpaßt. Ein "Repair-Robot" 
erhöht die Chancen einer er- 
folgreichen Reperatur; es ge- 
nügt auch ein anderer Roboter 
mit Repair-Modul. Wenn Ihr 
keinen Stutzen (Applicator) be- 
nutzt, geht das meiste Kühlmit- 
teldaneben unddie Reparatur- 
chancen sinken. Füllt immer 
soviel Kühlmittel wie möglich in 
den Tank (min. 4|, max. 5l). Na- 
türlich könnt Ihr auch den In- 
halt mehrerer kleiner Flaschen 
zusammengießen. Je mehr 
Kühlmittel pro Versuch im 
Tank, desto größer Eure Chan- 
cen, Schaut ab und zu auf den 
Statusbildschirm. Die Repara- 
turen sollte man immer selber 
ausführen. So verliert man 
nicht so schnell die Übersicht. 
Das gleiche gilt auch für die 
Herstellung und Füllung von 
Gläsern. 

Roboter: 

Man sollte sie nur zur Repa- 
ratur, Kommunikation und bei 
Kämpfen benutzen (Angriffs- 
und Scannermodule und eine 
Waffe wirken Wunder). 

Die Flux-Entkopplung solltet 
Ihr auch von einem Roboter in 
die Energiezentrale bringen 
lassen, da man sonst radioak- 
tive Strahlung abbekommt. Ei- 
nen Roboter sollte man so pro- 
grammieren, daß er eine (ge- 
fundene) Sperrschaltung auf 
die Brücke bringt. Ohne sie 


kann man den Level nicht 
beenden. 

Ausrüstung: 
Werkzeugkasten: verliert 


pro Reparatur einen Energie- 
punkt, wiederaufiadbar. 
Handlampe: verliert mit der 
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Zeit seine fünf Energiepunkte, 
wiederaufladbar. 

Magnesiumfackel: nur ein- 
mal benutzbar, sehr kurze 
Brenndauer. 

Tonbandgerät: für Musik, Ef- 
fekt unbekannt. 

Räucherstäbchen: nur ein- 
mal benutzbar, riechen nach 
Apfeln und locken bestimmt 
das Kembredigar-Alien an. 

Blaue Spritze: gibt Health 
zurück. 

Rote Spritze: heilen wahr- 
scheinlich Vergiftungen, Ver- 
seuchungen und einen zu 
schnellen Herzschlag. 

Kommunikator: mit ihm kann 
man Verbindung zu seinen Ro- 
botern aufnehmen. Allerdings 
müssen sie im Reparaturmo- 
dus sein und die Kommunika- 
tionssysteme müssen arbei- 
ten. 

Der Platz in der "Inventory" 
ist knapp bemessen, also nur 
das Nötigste, wie Waffen, Sprit- 
zen, Päße, Lampen, Werk- 
zeug, Stutzen und gefüllte Ge- 
fäße, mitnehmen. 

Roboter als Lastentiere ha- 
ben sich bewährt, da sie auch 
schwere und unhandliche Din- 
ge tragen können. Im "Folge 
mir"-Modus nicht vergessen, 
die Droiden ab und zu aufzula- 
den. 

Waffen: 

Handfeuerwaffe: Da kann 
man gleich mit bloßen Händen 
kämpfen. Diese Waffe hat we- 
nig Feuerkraft, wenig Munition 
und schießt dazu noch äußerst 
unpräzise. 

Automatic: Schon besser, 
aber auch noch nicht das 
Wahre. 

Stunner: Lähmt den Gegner 
für kurze Zeit. 

Blaster: Die beste Standard- 
Waffe, 20 Schuß. 

Protonen-Blaster: DIE Waffe 
schlechthin. Sie hat zwar nur 
wenig Munition, tötet aber je- 
den Gegner mit einem Schuß. 
Wenn man sie abfeuert, reißt 
sie meistensein großes Loch in 
den Boden. Ihr solltet deshalb 
immer einen Plexstahl-Sprü- 
her dabeihaben, um das Loch 
schnell wieder abzudichten. 

Flammenwefer: ist totaler 
Schrott. Trifft fast nie. 

Messer: im guten Zustand 
besser als ein Laserschwert, 
da unbegrenzt Munition. 

Kampf: Immer mindestens 
eine Waffe in der Hand halten. 
Wenn ein Gegner direkt vor ei- 
nem steht, den man besser im 
Fernkampf erledigt (Telerek, 
Lyacodrak), dann schnell nach 
hinten ausweichen und ihn 
mit dem Protonen-Blaster rö- 
sten. vw 
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Ultima VI (MS-DOS) 


Philipp Kiefer aus Pirma- 
sens hat ein paar Anregungen 
für alle Lord British-Fans. 

Die Tastenkombination "Alt- 
2-1-3” über den Ziffernblock 
wirkt wie das Benutzen eines 
GEMs und zeigt außerdem ei- 
ne Zeichenserie an, die, wahr- 
scheinlich in codierter Form, 
Auskunft über den momenta- 
nen Spielstand und die Posi- 
tion gibt. 

Die Tastenkombination "Alt- 
2-1-4’ über den Ziffernblock 
fordert zu einer Eingabe auf, 
infolge derer man an irgendei- 
ne Stelle auf, bzw. unter Britan- 
nia teleportiert wird. Leider hat 
Philipp noch nicht herausge- 
funden, welches System da- 
hintersteckt. 

Die Tastenkombination "Alt- 
2-1-5” über den Ziffernblock 


dreht die Uhr um genau eine 
Stunde vorwärts. Dieser "time 
warp" erweist sich in vielerlei 
Hinsicht, beispielsweise beim 
Sammeln von Magic- oder Hit- 
points (regeneration ring!) als 
hilfreich. vw 


Turbo Out Run 
(Atari ST) 
Arme Casper aus 
schlägt folgendes vor. 
Gebt einfach während des 
Spiels "WEARAPEEPEL” ein. 
Jetzt haben folgende Tasten ei- 
ne Funktion: 
"T" mehr Zeit 


Kiel 


"ESC” zurück in den Titel- 
sceen 
"Enter” Pause 


"N" nächste Strecke 


"D” Start in New York vw 


' Venus (Amiga) 


Wir hatten Euch ja schon in 
der letzten Ausgabe die mei- 
sten Levelcodes verraten. Die 
vollständige Liste schickt uns 
jetzt Marc Borck aus Berlin. 
Außerdem hat er noch einige 
Cheats anzubieten, die Euch 
das Käferleben etwas erleich- 
tern sollten. 

Level 2: MANTIDS 

Level 3; CICADAS 

Level 4: PSYLLIDS 

Level 5: PIERIDS 

Level 6: SATYRID 

Level 7: LYCAENID 

Level 8: PYRALID 

Level 9: NOCTYID 

Statt der Levelcodes können 
auch einige Cheats eingege- 
ben werden: 

PLUTO: unendlich Munition 
SATURN: Bonusräume sicht- 
bar 

MERCURY: man kann fliegen 
MARS: man hat alle Waffen 
JUPITER: unendlich Zeit vw 


Spherical (Amiga) 
Diesmal hat Mathias Ort- 
mann einen Tip für "Spheri- 


cal”. Im Hauptmenü tippt man 
"BLADERUNNER”, anschlie- 
Bend drückt man auf dem Zeh- 
nerblock die9. Am oberen Bild- 
schirmrand erscheint nun eine 
schlecht lesbare Ziffernanzei- 
ge, die man mit "Cursor links” 
und "Cursor rechts” verändern 
kann. Mit 1 oder 2 (ebenfalls 
Zehnerblock) springt man in 
den auf der Ziffernanzeige an- 
gegebenen Level (1= Ein-Spie- 
ler-Modus, 2= Zwei-Spieler- 
Modus). 

Nun hat man die Möglich- 
keit, mit "Cursor links” und 
"Cursor rechts” nach Belieben 
durch sämtliche Level zu sprin- 
gen, außerdem ist man un- 
sterblich. vw 


Wings of Fury 
(Amiga) 

Malte Tombers aus Ham- 
burg hat schon einen Cheat- 
Modus für das brandneue Ac- 
tionspiel "Wings of Fury” auf 
Lager. 

Ihr gebt einfach während 
des Spiels: "Colin was here” 
ein. Miteinem einfachen Druck 
auf die Taste "P" bekommt 
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man ein Leben dazu. Das kann 
man beliebig oft im Spiel wie- 
derholen. Gleichzeitig kann 
man mit der Taste ”C” zwi- 
schen den Waffen wechseln. 
Das heißt man wählt immer die 
Bomben, um dann später auf 
eine größere Anzahl von 
Rockets oder Torpedos um- 
schalten zu können. Dies geht 
aber nicht sehr lange, so daß 
man nach jedem Lebensver- 
lust noch einmal "Colin was 
here” eintippen muß. ww 


Afterburner 
(Atari ST) 

Marc de Jong aus Bad Bent- 
heim hat noch eine kleine, aber 
wichtige Korrektur zu unserem 
Afterburner-Tip aus der Ausga- 
be 10/90. Um einen Level vor- 
wärtszukommen, muß man die 
"Taste drücken. Wollt Ihr ei- 
nen Level zurück, dann drückt 
Ihr die ")'-Taste. vw 


Unreal (Amiga) 


Mathias Ortmann aus Mai- 
land beglückt uns gleich mit 
zwei prima Cheats. Der erste 
erleichtert Euch das Leben als 
Drachenreiter. Ihr gebt im Me- 
nübildschirm nur "ORDILOG- 
CUS” ein und schon befindet 
Ihr Euch im Trainer-Modus und 
habt unendlich viel Energie. vw 


—< 


Die Antwort zu 
Corruption 

Daniel Schaller aus Iserlohn 
kann die Frage von Wolf Arndt 
und Alex Lamm beantworten. 
Die beiden saßen im Kranken- 
haus fest, 

Wenn man im Krankenhaus 
gelandet ist, muß man alle Sa- 
chen aus dem Nachttisch neh- 
men und warten, bis die Kran- 
kenschwester wieder gegan- 
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Lin Wu’s Challenge 
(Atari ST) 


Thorsten Ophey aus Ham- 
burg hat die ersten Codewörter 
für die ersten elf Länder ertüf- 
telt. Sie lauten: 

Deutschland PGAKAAIC 
Schweden PGAKABEF 
England PGAKACAI 
Israel OHBJACML 

USA OHBJADIO 
Kanada PGAKAEFB 
Spanien PGAKAFBE 
Norwegen OHBJAFNH 
Frankreich OHBJAGJK 
Finnland OHBJAHFN 
Niederlande PGAKAICA vw 


Eliminator (Atari ST) 

Wollt Ihr die Level bei Hew- 
sons Actionspiel "Eliminator" 
direkt anwählen, dann probiert 
die Paßwörter von Michael Cle- 
mens aus Niederöfflingen aus. 
Drückt einfach nach dem La- 
den oder nach Ende eines 
Spiels die "Help”-Taste und 
gebt eins der folgenden Code- 
wörter ein: 


Stage2: AMEOBA 
Stage 3: BLOOOP 
Stage 4 CHEEKI 
Stage 5: DOINOK 
Stage 6: ENIGMA 
Stage 7. FLIPME 
Stage 8: GEEGEE 
Stage 9: HANDEL 
Stage 10: ICICLE 
Stage 11: JAMMIN 
Stage 12: KIKONG 
Stage 13: LAPDOG 
tage 14: MIKADO 


vw 
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gen ist. Jetzt steht man auf, 
nimmt die Papiere und den 
Kopfkissenbezug und geht in 
den gegenüberliegenden 
Raum. Dort macht man den 
Schrank auf und nimmt die 
Kleidung und das Stethoskop. 
Im "Accident & Emergency De- 
partment” wartet man ein we- 
nig und geht anschließend 
zum "Outside Operating Thea- 
tre”. Nun holt man sich die 
Bandage und legt sie sich an. 


Dann legt man sich auf das 
Bett. Jetzt steckt man alle Ge- 
genstände, bis auf die Papiere, 
in das Kopfkissen und wartet, 
bis man zum Krankenwagen 
gebracht wird. Im Krankenwa- 
gen steht man auf, legt die 
Bandagen und den Schlafan- 
zug ab, und zieht die mitge- 
nommenen Sachen an. Wenn 
der Krankenwagen an der Am- 
pel hält, steigt man schnell aus 
und geht in Richtung Süden. 

vw 


Sorcerer of 
Claymoregue Castle 


Computeroldies aufge- 
paßt. Wer kann sich noch an 
das Uralt-Text-Adventure er- 
innern. Michael Dieze aus 
München weiß nicht mehr 
weiter, Er sitzt in der Küche 
und bekommt den Schrank 
nicht auf, um an den Zauber 
zu kommen. Außerdem möch- 
te er wissen, wie er ganz im 
Süden des Schlosses die 
Treppe raufkommt, nachdem 
er sich den Stern aus dem 
Rattenloch geholt hat. Wie 
kommt man auf die Zinnen 
der Burg? vw 


Die Antwort zu 
Bloodwych-Data 
Disc Vol.1 


Endlich wissen wir, wie wir 
die verflixte Chromatic-Door 
aufbekommen. Erk Klopp aus 
Bremen hat sie souverän ge- 
meistert. Gegenüber der Chro- 
matic-Door befindet sich eine 
Fallgrube. Leider kommt man 
dort nichtsoohne weiteres hin- 
über, da auf dem Feld vor der 
Fallgrube keine Zaubersprü- 
che ausgelöst werden können. 

Man stellt seine Party nun 
zwei Schritte entfernt vor der 
Fallgrube auf. Anschließend 
bereitet man mit zwei Partymit- 
gliedern zwei Antimagesprü- 
che vor. Außerdem kümmert 
sich ein drittes Mitglied Eurer 
Party um einen Levitate-Zau- 
berspruch. 

Nun löst man einen Anti- 
mage-Zauber aus, geht einen 
Schritt auf die Fallgrube zu, 
löst den zweiten Antimage- 
Zauber aus (durch den voran- 
gegangenen Antimage-Zauber 
ist es nun möglich, auch auf 
dem Feld direkt vor der Fallgru- 
be zu zaubern) und gleich hin- 
terher Levitate. 

Nachdem man über die Gru- 
be geschwebt ist, findet man 
hinter ihr den Chromatic-Key. 


u 
PS 


Zurück geht's genauso, oder 
man läßt sich einfach in die 
Grube fallen und nimmt den 
längeren Weg in Kauf. vw 


Iron Lord 


Sascha Moritz aus Hemer 
liebt Ritterspiele und das Mit- 
telalter. Er fragt an, ob jemand 
von Euch einen Weg weiß, wie 
er bei "Iron Lord” zu mehreren 
Leben und einem hübschen 
Batzen Geld kommt. Uns ist 
zwar kein Cheat bekannt, aber 
vielleicht seid Ihr ja schlauer. 

vw 


Space Quest Il 


Space Quest und kein En- 
de. Benjamin Büttner aus 
Winnenden möchte von 
Euch wissen, welche Gegen- 
stände er aus den Wand- 
schränken in Vohaul’s Aste- 
roid nehmen muß. Außerdem 
möchte er gern in die Ret- 
tungskapsel steigen, wird 
aber dauernd von einem Ro- 
boter gestört. Wie wird er mit 
dem garstigen Kerlchen fer- 
tig? Was macht man mit dem 
Alien, das aus Rogers Körper 
kommt? vw 


Loom 


Andreas Mülder aus Hel- 
menzen fehlt die Note F. Zwar 
hat er das Stroh in Gold ver- 
wandelt und wieder zurück, 
aber trotzdem hat er kein F 
erhalten. Natürlich ist er 
dann etwas später in der 
Windhose hängengeblieben. 
Weiß einer von Euch, wo man 
das verdammte F auftreiben 
kann? vw 


Last Ninja 2 


Armin Sirch aus Pfaffen- 
hausen möchte im Stadtpark 
das Eisentor aufmachen. Wo 
postiert er seinen Ninja am 
besten? vw 


Bloodwych 


Gunnar Bargatzky aus Mül- 
heim/Ruhr braucht dringen- 
de Hilfe im Moon Tower von 
Bloodwych. Er steht vor ei- 
ner Tür im zweiten Level. Da- 
hinter ist ein Loch und die 
Wandinschrift besagt: "The 
first you rise. The second you 
wise.'' Wer kann dem Helden 
Gunnar über das Loch hel- 
fen? vw 
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TIPS 


Madoho 
(Super Grafx) 


Klaus Dersam aus Hannover 
verrät, wie Ihr Euch in den er- 
sten beiden Levels von "Mado- 
ho" eine ganze Menge Extrale- 
ben sichern könnt. 

1. Level: Vier Leben be- 
kommt Ihr, wenn Ihr die erste 
Stufe nach oben fliegt, fünf 
weitere, wenn Ihr bei dem stei- 
len "Abhang” ein Stück gera- 
deaus fliegt. Schließlich solltet 
Ihr am Ende des Levels nicht 
gleich zur Auseinandersetzung 
mit dem obligatorischen Ober- 
motz schreiten, sondern noch 


ein kleines Stückchen weiter | 


fliegen. Jetzt nach oben und 
Ihr könnt fünf weitere Leben 
Euer eigen nennen. 

2. Level: Uber dem Affen- 
schädel befindet sich ein Gang 
nach links. Er enthält fünf wei- 
tere Leben. Noch einmal drei 
Leben gibt's über dem zweiten 
Schädel. Diesmal müßt Ihr 
Euch jedoch rechts halten. wi 


Nectaris 
(PC-Engine) 


Zwischen einer PC-Engine 
aus Memmingen und dem Be- 
sitzer Marco Gebbert kracht’s 
gewaltig. Inzwischen hat Mar- 
co jedoch einige Tricks heraus- 
gefunden, seiner Konsole 
beim Oldie "Nectaris” Paroli 
bieten zu können. Falls Ihr 
schon immer einmal die (meist 
siegreiche) grüne Seite spie- 
len wolltet, könnt Ihr schon vor 
Beginn des Spieles Eure Engi- 
ne hereinlegen: Gebt Euer 
Paßwort einfach mit gedrückter 
"Select"-Taste ein, die Partei- 
en werden so automatisch ver- 
tauscht. Macht Ihr das gleiche 
während eines Zwei-Spieler- 


Ein hart verspielter Mo- 
nat liegt hinter mir. Erst wur- 


den in Redaktion und 
Freundeskreis die Joypads 
mit "Bomber Man” weich- 
gespielt, dann forderte 
mich Anatol regelmäßig 
nach dem Mittagessen zu 
einer Runde "Punk Shot” 
(angeblich gut für die Ver- 
dauung) auf. Schließlich 
wanderte "Super Monaco 
GP” erstmalig in den Mo- 
dulschacht meines Mega 
Drives. Seitdem fahr’ ich 
nur noch siebengängig... 
Tips haben wir diesmal 
wieder für alle Systeme; ein 
paar brandheiße Neuheiten 
wurden von unseren Le- 
sern bereits "angechea- 
ted”. Sollten die Mega- 
Drive-Besitzer unter Euch 
sich schon daranmachen, 
"Insector X” zu spielen, ha- 
be ich noch einen kleinen 
Tip für sie. Das Oberinsekt 
vom Ende des zweiten Le- 


vels schluckt zwar viele Tref- 
fer, wenn man sich jedoch 
in der linken, unteren Ecke 
des Bildschirms aufhält, 
wird man nicht getroffen. 
Laßt Euch von den Drohge- 
bärden des Monsters nicht 
einschüchtern. Solange Ihr 
im Eck ausharrt, kann Euch 
nichts passieren. Jetzt 
müßt Ihr nur noch ein paar- 
mal ein winziges Stückchen 
nach oben fliegen (auch 
hier könnt Ihr noch nicht ge- 
troffen werden), kräftig feu- 
ern, und schon löst sich der 
Wächter zum 3. Level in 
kleinen Explosionen auf. 
Der Videospieltip des 
Monats geht diesmal an 
den Gewinner des inoffiziel- 
len "Puzznic"-Wettbewer- 
bes, Roland Klabunde. Un- 
ter den Bergen von Paßwort- 
listen für dieses Modul war 
seine die längste: 128 Level 
wurden erspielt. Gratula- 
tion, Roland! wi 


Continues, könnt Ihr so auch 
zwei Computerspieler gegen- 
einander antreten lassen. 
Marco fand außerdem her- 
aus, daß alle Werte eines von 
zwei anderen Fahrzeugen ein- 
gezwängten Panzers halbiert 
werden. Außerdem kann sich 
der "gefangene” Panzer im 
nächsten Zug nur maximal ein 
Feld weit bewegen (Bild 1). Ste- 
hen hingegen zwei Fahrzeu- 
ge/Panzer nebeneinander, 


werden sowohl beim Angriff als 
auch bei der Verteidigung die 
jeweiligen Werte erhöht (Bild 
2). Marcos dritte Zeichnung er- 
klärt schließlich die Fahrzeug/ 
Eigenschafts-Tabellen der ja- 
panischen Anleitung. wi 


Be-Ball 
(PC-Engine) 


Als Ergänzung zu den "Be- 
Ball"-Tips unserer Oktober- 
ausgabe rät Euch Stefan 
Spicker aus Fulda-Bernhards 
den Code 


Ir: 


auszuprobieren. Außerdem 
vermutet er, daß das Spiel 
mehr als fünfzig Levels besitzt, 
Vielleicht weiß ein anderer PC- 
Engine-Besitzer mehr? wi 


Batman 
(Mega Drive) 


Die beiden Batmaniacs Mi- 
chael Wagner aus Erkheim 
und Fritz Hien aus Neu-Esting 
sind anscheinend unabhängig 
voneinander zu der Auffas- 
sung gekommen, daß die er- 
sten beiden Levels keiner Hilfe- 


G = 


Gegner 


3) Beispiel: B-4 


40 | 10 Angriff 
luft 

2 Schußweite 
luft 

BEIE 


Nectaris leichtgemacht: Links seht Ihr einen ”gefangenen” Panzer, rechts die kampfstarke "Doppel-Panzer"-Kombination. 
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um ZIUNT 


stellungen bedürfen. Also flat- 
tern wir gleich los ins Museum, 
den dritten Level von "Bat- 
man”. Fritz meint: Kämpft Euch 
bis zu dem Schacht mit den 
nach oben schwebenden Platt- 
formen durch. Fahrt nach 
oben, besiegt den dort auf 
Euch lauernden Gegner und 
nehmt dann das Bonussymbol 
(Waffen) auf. Springt nun im- 
mer wieder auf die oberste 
Plattform im Schacht, fahrt ein 
kurzes Stück nach unten und 
springt wieder herauf. Das Bo- 
nussymbol ist plötzlich wieder 
da. Den Vorgang wiederholt Ihr 
bis Euer "Magazin" wieder mit 
99 Schüssen gefüllt ist. Im 
Batmobil-Level dürfte es jetzt 
weniger Probleme geben. Mi- 
chael zum Level 3: Schnell 
durchlaufen, Strecke auswen- 
diglernen und sich nicht lange 
mit den axtschwingenden 
Gegnern aufhalten (einfach 
drüberspringen). ImviertenLe- 
vel haltet Ihr Euch mit dem Bat- 
mobil am besten in der linken 
oberen Ecke auf. Dauerfeuern, 
Raketen jedoch nur für wirklich 
gefährliche Panzer aufheben. 
Den minenlegenden Fahrzeu- 
gen fährt man dicht vor der Na- 
se herum, um vor unfreiwilli- 
gen Werkstattaufenthalten ver- 
schont zu bleiben. Dem End- 
gegner sind alle verbliebenen 
Raketen gewidmet. Haltet 
Euch zudem am unteren Bild- 
schirmrand, um den Streu- 
schuß des Panzers zu entge- 
hen. So braucht Ihr nur noch 
auf die Bordkanone des Fein- 
des zu achten. 

Im nun folgenden Straßen- 
kampf müßt Ihr versuchen, die 
oberste Plattform zu erreichen. 
Lauft nach rechts, so daß Ihr 
von der Plattform herunter- 
stürzt. Im freien Fall leicht nach 
rechts steuern, um ziemlich 
weit unten drei Extraleben zu 
kassieren (siehe Skizze). Ihr 
müßt Euch jedoch damit abfin- 


den, daß Ihr beim Sturz in den | 


Abgrund eines davon sofort 
wieder verliert. Dafür könnt Ihr 
die beschriebene Prozedur so 
oft Ihr wollt wiederholen. 

Über den Dächern von Got- 
ham City könnt Ihr relativ leicht 
überleben, wenn Ihr Euch in 
der rechten, unteren Ecke hal- 
tet. Habt Ihr drei Hubschrau- 
berformationen überstanden, 
solltet Ihr Euch erst einmal die 
Zusatzraketen im unteren Drit- 
tel des Bildschirms schnap- 
pen. Damit vor allem gegen die 
tückischen Giftgasballons vor- 
gehen. Der letzte Level, die 
Kathedrale, gilt auch unter ab- 
soluten Spezialisten als harte 
Nuß. Michael meint: Der Joker 


ZEUNT 2 


istein Herzanfall für sich. Es ist 
fast unmöglich, ihn mit einem 
Leben zu besiegen. Kilian "Mr. 
Mega Drive” Röder aus Lü- 
dinghausen rät jedoch, nicht 
einfach wie verrückt zu schie- 
Ben, sondern statt dessen den 
Kopf des Oberfieslings mit gut 
gezielten Sprüngen anzuge- 
hen. Also, schön Batarang- 
Wurfgeschosse, Extraleben 
und Continues sammeln. Viel 
Glück. wi 


E-Swat 
(Mega Drive) 


Dennis Alexander Wälken 
aus Gelsenkirchen-Horst klet- 
terte auf Hochhäuser, erstürm- 
te Hochsicherheitsgefängnis- 
se und finstere Genlaborato- 
rien, nurumin den höheren Po- 
lizeidienst befördert zu wer- 
den. Durch "E-Swat" hat er 
sich durchgeflammt, seine um- 
fangreiche Komplettlösung 
möchte er jedoch auch gerne 
Polizeibeamten unterer Dienst- 
grade zur Verfügung stellen. 
Zum ersten Level (extrem ein- 
fach) sparte er sich jeglichen 
Kommentar. 

Während der zweiten Mis- 
sion ("Cyber Prison”) rät er, die 
zweite Aufzugsschiene nach 
oben zu benützen. Achtet (d.h. 
schießt) aber sowohl auf die 
automatische Laserkanone, 
als auch auf einen Sträfling, 
derssich auf die gleiche Art und 
Weise wie Ihr fortbewegt. Laßt 
Ihn nicht entwischen, für sei- 
nen Tod gibt's ein Extraleben. 
Rechts oben betretet Ihr die 
Zellen. Danach kämpft Ihr 
Euch Stockwerk für Stockwerk 
nach unten. Den letzten Riß im 
Boden (1. Stockwerk) müßt Ihr 
natürlich überspringen. Beim 
Endgegner müßt Ihr hinter den 
Zaun springen und Euch nur 
auf den von rechts kommen- 
den Feind konzentrieren. 

InLevel3("Neo Three Mile”) 
kommen dann endlich die Ex- 
trawaffenfreunde auf ihre Ko- 
sten. Hintereinander können 
"PC. (verschießt fette Gaswol- 
ken), "R.L. (Raketenwer- 
fer),’Super”(eine Art Maschi- 
nenpistole) und "Fire” (Tran- 
tors Standard-Werkzeug) auf- 
gesammelt werden. Aber Vor- 
sicht, solltet Ihr ein Leben ver- 
lieren, ist auch die gerade an- 
gewählte Waffe verschwun- 
den. Steigt also auf eine weni- 
ger wichtige Waffe um, sobald 
sich Eure Lebensenergie nahe 
der Nullgrenze bewegt. Beim 
Endgegner haltet Ihr Euch mit 
Eurem Burner am besten so 
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DER Name für Software in Berlin 


Schauen Sie si 
die Software an, 
bevor Sie sich 
entscheiden! 


Bemnas=sc Filialen 


Berlin 20 - Schönwalder 65__ 


HOTLINE: 030/492 20 56 


E70 in 
Berlin 65 - Schwedenstr. 18C Ber, 


Jetzt auch 


Versand! 
Gratis-Info anfordern! 


SoftPower Stationen 
Berlin 21 - Stromstraße 55 
Berlin 44 - Lahnstraße 94 
Berlin I? - Wundtsir. 5860 


ins 


SEGA MEGA DRIVE 


Die neue 16 Bit Konsole mit mehr 


oe 
Mega Drive mit Spiel nach Ihrer Wahl 
Mega Drive Spiele 

NEC PC ENGIN 


gernd! 


05 38% 
schon ab 05 50. 


mit Spiel nach Ihrer Wahl 
PC Engine Spiele schon ab 


ACHTUNG ÖSTERREICH!! 


‚Jetzt auch in Österreich die Super-Konsolen. 


ACHTUNG! NEU In ÖSTERREICH!!! 
Verleih von sämtlichen Konsolen und Videospielen 
An- und Verkauf von gebrauchten Konsolen 


PC Engine Super Grafx 

Erleben Sie die neue Engine noch schneiler 
Super Grafx r el "BATTLEACE” 0S44N,- 
Super Gratx Spiel ab 65 990,- 


SNK NEO GEO 
Die Super-Konsole mit 100% Automaten-Graphik 
Man muß Sis.eintach schon gesehen haben 


NEO GEO KONSOLE 05 8990, 
NEO GEO SPIELE ab 65 3990,- 


ielen. 
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POOL OF RADIA 
A-10 TANK KILLER 
F-19 STEALTH FIG. ... 89,00DM 
GREMLINS 2 ... 79,80DM 
IMMORTAL (1MB) ... 79,80DM 
MAGIC FLY (1MB) ... 79,80DM 
KILLING GAME S. ... 74.80DM 
FINAL BATTLE ... 74,80DM 
SPELLBOUND ... 59,80DM 
CADAVER ... 79,80DM 
SARAKON ... 74,80DM 


Speichererweiterung 
Amiga 500 mit Wings oder 
immortol oder Magic Fly 
oder Dungeon Master nur 
798,00DM 


89,00DM 
89,00DM 


. 199,00DM 
498,00DM 


Master System 
Mega Drive 


für beide Systeme haben 
wir ein umfangreiches 
Software-Angebot am 


Annenstraße 18 
A-8020 Graz 


Telefon 0316/91 8968 


STORMOVIK. ... 89,00DM 
BACKT, T. FUT. 2... 84,.80DM 
ISHIDO ... 89,00DM 
PORTS OF CALL ... 99,00DM 
STELLAR 7 ... 64.80DM 
FIREHAWK ... 64.80DM 
STAR CONTROL ... 89,00DM 
AD-LIB KARTE ... 298,00DM 
SOUND BLASTER ... 448,00DM 
TAC 1+ JOYSTICK ... 74.B0DM 
GAMECARD ... 29.00DM 


Golden Image Optische 
Mouse für den PC ... 


Boy ... 169,00DM 
Solele dafür ab 49.00DM 
ATARI Lynx ... 398,00DM 
Solele dafür ab 79.00DM 


Alle Sego. Nintendo und Lynx 
Spiele und‘ Hardware werden 
mit deufschsprachigen Anlei- 


Oder fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an! 
Bitte System angeben! 


Gneisenaustr.29 


A330 Mülheim Ruhr 


& 0208-497 169 / 496178 


RSE Electronic 


Reinhard Schuster 
Spiele für Amiga, Atari ST, PC 5% 
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Blade of Steel 

Blade Warrior 
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Days Wo |Becret Agent 
Doattı Trnei 

Dofander slihe Earth 
Daja vU2* 

Domans Winter 

Die Hard" 

Distant Suns 


Dragon Night 
Dragon Striko* 
Dragon Dresth 
Dragena Lau } 


Dynasty Wars* 


F.16 Combat Plot BGA* 

P16 Falcon" 

F-16 Falcon AT/EGA Version 
P-10 Stoalıh Fighter“ 
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Flight Simulator 2 
Flight Simulator 4” 
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Aigle Oltne Intruder GOR* 
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Flood 
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Inchana Jones Adventure" 
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Ivanhoe 
Jack Nicklaus Golf“ 
Jet Fighter EOA” 


Last Ninia2 
Legumi of Paurghai* 
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MI Tarık Platoon“ 
Manchester United” 
Manhole 


Manbuntee NY* 
Mankunter San Franzisco* 
Maniac 


Matrix Maraudern 


28.20 Special Action 


Might and Masnic 2 
Navigator 4.0 FSI/ESE 
Nuclear War® 

Ol Imperium" 

Omega 

Operation Thumserbeit 


Playor Manager 
Police Chiest” 
Police Quent 2” 


Populous“ 
Powarboat* 
TE 


Kalroan r Tyooan* 
Rainbow iskandı 
Rapcan! 

Red Host 
Resolution 101* 


Shadow Woarmorn 
Snorman M4" 
Funabı 


Siphand* 

Sam City’ 

Sam Guy Torain Editor 
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Warfight 2 
Storm Across Europe 
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Super Wonderboy 
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Superloagus Soccer 
Berurd Of Samurai“ 
Tennis Cup" 
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The Punisher 
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Tracknult Managsı“ 
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Urtima 5 
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World Boxing Manager 
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Doubte Dragon 2 
Dragon Sparit 
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rghting Bomber 
FM World Cup Bdinion 
Football Manager 2 mit 
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ame, Set ä Match 2 
Gboula and Gnome 
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Are Dein 

Metal 

hab, 200 
Jack Nickkaum Coif 
Kick Oft 
Kiox 
Manchsuter United 
Micoprase Soccer 
Ninpm Spertem 
Ninja Warrior 
Operation Thunderboit 
PA7-Thunderbolt 
Pipomasia 


Rainbow Intanıdn 

Rick Dangerous 

Serambie Spuettn 

Shinabt 

Soccer Spactanular 
Soccer Squad 

Some Booen 


Strdor 
Summer Edition 
Super Wanderboy 
Supreme Challonge 
Tanı Great Games 3 
Tası Drivo2 

The Untouchables 
Turbo Out Run 
Winnern 

x-Out 


skbaksnkakshkahsns BandEE 5 BARS B8 


Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder teistonisch 


Karolinenstraße 71 Tel. (02305) 74107 - 4620 Castrop-Rauxel 


Boi allen Bestellungen 
Bürozeiten: Mont. en 
Versand nur per N] 


undedingt Computertyp anguben 
8.00-13.00 und 14.00-17.00 Uhr, Samstag 9.00-13.00 Uhr 
L Versandkosten cher Vorkasse auf Postgiro-Ktn -Nr 6922-460 Pomgiroamt 


Dortmund zuzüglich 6, 5.00 Di Ausland nur per Vorkasse zurügt 12.00 DM 
Neuonte kplt. Soltwareliste kostunion gegem frankiesten Rückumschlais 


hoch in der Luft, daß Ihr nicht 
getroffen werden könnt. Dann 
bis zum Exitus des Feindes mit 
Raketen feuern. 

Ist man während der 4. Mis- 
sion einigermaßen flink, dürfte 
man die ersten Schleimat- 
tacken ohne größere Probleme 
überstehen. Auf der Stahl- 
brücke wird's dann brenzlig. In 
geduckter Haltung ist es je- 
doch möglich, einem Großteil 
der Schleimtropfen auszuwei- 
chen. Um schließlich im End- 
kampf die drei Lampen von der 
Decke zu holen, müßt Ihr er- 
stmalig in diesem Level den 
Burner aktivieren. Die untere 
Lampe zerschießt Ihr so im 
Flug mit "R.L.”, die oberen bei- 
den mit "P.C!". 

Gleich zu Beginn der 5. Mis- 
sion ("Dark Base") läuft Euch 
ein recht großes Monster über 
den Weg. Keine Angst, es 
flieht, noch bevor Ihr den er- 
sten Schuß abgegeben habt. 
Kehrt es kurze Zeit später zu- 
rück, genügt ein einziger 
"PC!-Schuß, um es abermals 
in die Flucht zu schlagen. Ge- 
langt Ihr zur Rolltreppe und 
den mit roten Energiefeldern 
ausgelegten Raum, habt Ihr 
die Chance, Euren Burner wie- 
der aufzuladen. Die blauen 
Felder schenken Euch Ener- 
gie, die roten ziehen sie Euch 
wieder ab. Dennis rät, bei der 
Rolitreppe immer nur auf die 
"normalen” Stufen zu sprin- 
gen. Sobald Ihr unten ange- 
kommen seid, müßt Ihr Euch 
auch wieder nach oben kämp- 
fen. Auf der anderen Seite 
springt Ihr wieder nach unten 
und überfliegt das rote Ener- 
giefeld. Dabei jedoch immer 
schön die Burner-Extras ein- 
sammeln. Schließlich verlaßt 
Ihr den Raum durch ein Loch 
im Boden. Drei Feinde mit Ma- 
schinenpistolen müssen jetzt 
von Euch niedergemacht wer- 
den. Wichtig ist die Plattform, 
auf die Ihr tunlichst springen 
solltet. Sie bringt Euch zum 
Endgegner des Levels. Wäh- 
rend die Plattform durch Hin- 
dernisse einfach hindurch 
fliegt, müßt Ihr jedoch immer 
einen kleinen Umweg machen. 
Im letzten Raum verwandelt Ihr 
Euch in eine feuerrote Kampf- 
maschine, was Euch unbe- 
grenzte Burner-Energie ein- 
bringt. Den Endgegner selbst 
solltet Ihr in der linken, unteren 
Bildschirmecke erwarten. 

In den normalen E-Swat-Ro- 
boter zurückverwandelt, geht 
es nun in den 6.Level, den 
"Secret Sewers”. Hier sollte 
man alle Gegner von unten be- 
kämpfen, die eigenen Über- 


lebenschancen sind anson- 
sten sehr gering. Außerdem 
braucht man diesen Level oh- 
ne die "Fire"-Sonderwaffe ei- 
gentlich gar nicht erst zu betre- 
ten. Hat man etwa die Mitte des 
Levels erreicht, wird man von 
insgesamt drei der berüchtig- 
ten Schleimmonster angegrif- 
fen. Achtung, die Monster tau- 
chen aus zwei Löchern im Bo- 
den auf. Ohneein kräftiges "Fi- 
re”-Werk ist ihnen nur schwer- 
lich. beizukommen. Hat man 
überlebt, erhält man einige 
Sonderwaffen; u.a. auch einen 
neuen "Fire”. Den Endgegner 
geht man am besten mit "Su- 
per” an. Dabei verharrt Ihr in 
der rechten, unteren Ecke. 
Kommt das Monster direkt auf 
Euch zu, benutzt Ihr Euren 
Burner, um ihm (nach oben) 
auszuweichen. Dann wieder in 
Ausgangsposition gehen und 
weiterfeuern. 

In Mission 7 wendet Ihr Euch 
zuerst nach rechts, um den er- 
sten Zwischengegner zu ver- 
nichten. Zerstört erst die drei 
oberen Lampen mit "Beam", 
dann die anderen beiden. 
Folgt nun den Pfeilen. Nach 
dem Aufzug (inklusive Licht- 
schranken und Selbstschußka- 
nonen) kommt Ihr in einen 
Raum, indem Euch neben drei 
bewaffneten Verbrechern auch 
drei automatische Kanonen er- 
warten. Unbedingt abschie- 
Ben, denn nur so kommt Ihr 
weiter. Ab durch die Tür und 
nach oben kämpfen, Auf der 
anderen Seite wieder hinunter- 
springen, dabei auf das Extra- 
leben achten. Unten angekom- 
men könnt Ihr einen Raum zur 
Linken besuchen. Ein "Life- 
Maximum"- und ein "Fire”- 
Symbol erwarten Euch. Haltet 
Euch damit aber nicht zulange 
auf, wendet Euch nach rechts 
und folgt dem Gang. Jetzt müßt 
Ihr wieder nach oben. Die 
schwarze "Türe" auf halben 
Weg nehmt Ihr besser nicht, 
sie führt Euch in die erste Hälf- 
te des Levels zurück. Steigt 
statt dessen noch etwas weiter 
herauf, bis Ihr auf eine zweite 
Türe stoßt. Tretet ein, springt 
auf den Aufzug und laßt Euch 
nach oben tragen. Von oben 
nähert sich eine spitzenbe- 
wehrte Stahlplatte. Am besten 
Augen zu und durch, so verliert 
Ihr wenigstens nicht allzuviel 
Energie. Wendet Euch, oben 
angekommen, nach rechts 
und setzt den nun auftauchen- 
den Gegner mit einer Rakete 
außer Gefecht. Den Laser an 
der Decke zerstört Ihr mit 
"PC!", Nun weiter zum zweiten 
Zwischengegner: zwei Typen 


om ZEUNT 


die sich als alte Bekannte her- 
ausstellen. Vernichtet den von 
rechts kommenden Feind mit 
"Super” und wendet Euch 
dann dem anderen zu. Nicht 
erschrecken, wenn sich jetzt 
der Boden öffnet: Der endgülti- 
ge Obermotz dieser (vorletz- 
ten) Mission erwartet Euch. So- 
fort nach rechts stellen, mit 
"PC! feuern, dabei natürlich 
feindlichen Schüssen auswei- 
chen. Nach drei Treffern explo- 
diert der untere Teil Eures Fein- 
des. Der Rest des Monsters 
gleicht einer Spinne. Be- 
schießt die große "Lampe" an 
ihrem Kopf. Sollte sie auf Euch 
zukommen, weicht Ihr (mit 
"Burner”) nach oben aus. 

Zu Beginn der achten und 
letzten Mission haltet Ihr Euch 
rechts, um zum Aufzug zu ge- 
langen. Mit diesem fahrt Ihr 
langsam nach unten. Benützt 
jetzt wieder Eure Raketen, da 
diese nach schräg unten flie- 
gen und so Gegner treffen, be- 
vor diese überhaupt in Reich- 
weite gekommen sind. Unten 
angekommen, verlaßt Ihr den 


Aufzug und wendet Euch nach | 


links. Macht Euch auf eine bö- 
se Überraschung gefaßt: Der 


Endgegner des Spiels ist Euer 
Ebenbild. Er besitzt sämtliche 
Waffen, macht aber nur von 
"Fire” und "PC!" Gebrauch. 
Lockt ihn am besten nach 
oben, um ihm dann von unten 
mit "PC. zu beschießen. Paßt 
sorgfältig auf Eure Energievor- 
räte auf, denn Euer Gegner 
wird im Moment seines Todes 
sein "Fire" einsetzen. Über- 
lebt Ihr diese Attacke nicht, 
müßt Ihr den Level von unge- 
fähr der Mitte ab noch einmal 
durchspielen. wi 


Paranoia 
(PC-Engine) 


Endlich kann ich den Musik- 
stücken des Baller-Spektakels 
"Paranoia" ungestört von La- 
serfeuer und Explosionen 
lauschen. Demic Kenan aus 
Wiesbaden verriet den Weg ins 
Soundmenü: Im Titelbild "Se- 
lect” und beide Feuerknöpfe 
des Joypads gedrückt halten, 
dann das Spiel mit Run star- 
ten. wi 


[POWER } 


SOFT 


PC 


- Engine 


Amiga 

Chuck Yeager 2.0 
Dragon INgit 
F-19 Stealth 
Codname Ioaman 
Thunderstrike 
Ultima 5 
Woltpack 

Wild West World 
Awesome 
Cadaver 

Ishido 

Betrayal 

Elvira 

Trans World 
Champions of Raj 
Star Control 
Wings 
Supremacy 
Operation Stealth 


Amiga Anwender 
Disney Anim, Studio 
AMOS-Basic 

AMax Il 
Expresspaint 3.0 
The Scratcher 
Quarterback 4.0 (dt) 
Interchange 
Cygnus&d Prot. 2.0 


Amiga add ons 

512K RAM-Erwelterung 
Laufwerk 3,5" 

4 Player Adapter 
Soundblaster 


Gamboy 


A-1180 Wien, Schulgasse 31 
Tel.: 0 222 / 408 23 35 
Fax: 0 222/408 99 78 


Ladenverkauf & Versand Österreichweit 
geöffnet: Mo-Fr 10-12 u. 13.-18, Sa 9-13 


Sega Megadrive 


Finest Hour 

Loom 

Invest 

Int. Soccer Challenge 
Days of Thunder 

Sim City 
Battlemaster 

Rick Dangerous 2 
Magic Fiy 


Pc 

Investation 

Ports of Call 
Battlechess II 
Prince of Persia 
Midwinter 

Soccer Challenge 
Global Däemma 
Back to the Future II 
Rapcon 

Süent Service Il 


Ad.Lib Karte incı, Softw. 
Soundbtaster 
Final Chesscard 


Konsolen 

Gameboy 

Lynx 

PC-Engine 

MegaDrive di (incl, Spiel) 
Module 


Lynx ab 
PC-Engine ab 
Maga Drive ab 
Gameboy 


alle Preise in ÖS inkl. 20 % MWSt. Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten 


ZEUNT ame 


"TIPS 


cher Waffe geht man also wel- 
chen Gegner am besten an? 


(Game Boy) =; wer 
Elecman Cutman-Waffe 
Noch mehr Paßwörter für die Cutman Gutsman-Waffe 
Geschicklichkeits-Freaks un- Bombman Fireman-Wafte 


ter den Game Boy-Besitzern, 
Kay Streubel hat sich durch 
das fantastische "Pipe Dream” 


Bei der Konfrontation mit 
Fireman sollteman sich am be- 


gespielt. wi | sten genau vor diesen stellen 
' und so schnell wie möglich 

Level Code schießen. Erfolg hatman dabei 

5 HAHA | jedoch nur, wenn Mega Man’s 

9 GRIN | | Energievorrat noch so gut wie 

E en | | unangetastet ist. Vergeßt au- 

| = N | | Berdem nicht, Euch nach ei- 
25 TALL nem Treffer sofort wieder in 

| 29 YALI Richtung Fireman zu drehen. 
L Hier noch ein paar generelle 


Tips: 

— Um den Magnetstrahl in 
die Elecman-Ebene zu bekom- 
men, müssen die davorliegen- 
den Steine mit der Gutsman- 
Waffe beseitigt werden. 

— In der Iceman-Ebene (im 
Abschnitt der Foodholder) 
empfiehlt es sich, den Magnet- 
strahl mit den langen Strahlen 
zu benutzen. Bei einem klei- 
nem Podest in der Mitte dieses 
Abschnittes läßt sich die Waf- 
fenenergie nachfüllen. 


Mega Man 
(Nintendo) 


Wer weniger mit Batman, als 
vielmehr immer noch mit Elec- 
man, Cutman, Fireman und 
Bombman Probleme hat, sollte 
sich bei Sven Kösters für des- 
sen Tips bedanken. Mit wel- 
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Wir führen Software, Public Domain DI ER 
für: * Amiga * Atari * C-64 * 


in HANNOVER 


TÄGLICH NEUHEITEN - STOP - STÄNDIG SONDERPOSTEN - STOP -_ 


HOTLINE: 0511/809 44 84 


NEUERÖFFNUNG Hildesheimer Str. 118 
#> wu me u > 3000 Hannover 1 


* “* x * Yr x MM % x 
% WEIHNACHTSANGEBOTE x 
Spielemagazine US/Englisch/ Japanisch ab 15 DM 
Game Boy ind. i el 150 DM ls nr Drive ind. Spiel 339 DM 

Spiele für % a Drive ob 120 DM 
Klax » Di Y Colums 80 DM / Moonwalker 90 DM 
Neuheiten: Road Busters a.A. / Axis a.A. / Rainbow Island hr 5 [3 BE ad. 
In Kürze: Dick Tracy / Mickey Mouse / Paperboi 
Wir führen auch Sega Master und Nintendo bs us 


Wir bieten 5% Vorbestellrabatt auf noch nicht erschienene Spiele 
und SCHNELLE LIEFERUNG — NN 10 DM / Vorkasse 5 DM / Express +5 DM 


TELESPIELVERTRIEB REINHOLD EPPENBACH 
Möhringerstr.97, 7200 Tuttlingen 1, Telefon 0 74 61 /132400d.07463/8851 


ale Berlin: Double Trouble 


Auslieferungszentri Videospielcdub 
Matihies Herrendorf, Bürgerstroße 29, 1000 Berlin 47, Telefon: 0 30/684 98 16 


BEI SPIELEN 


NR. 1 
IN WIEN 


Postversand 
österreichweit 


1100 Wien, Gudrunstraße 158 
Telefon: (0 222) 602 26 18 


AINESUO, 


** über 7000 AMIGA-Games zur Auswahl ** 
weiterhin für: *"" MS-DOS u. C-64 *** 


COMPUTER 


mn A KOT 


4 0° 


N 
Boy" 159 ’” 


Module ab 19,90 DM 


Kostenlose Liste anfordern. 
Telefonische Bestellannahme: 24 Std. 
Lieferung per Nachnahme. Versandkostenanteil: 5,- DM 

* Programm einmal defekt ? * 
* Tausch ohne WENN und ABER* 


gamesoft 
Huhnsgasse 24 
5000 Köln 1 


Telefon 0221-861478 
0221-866165 


AUSTRIA 
DYNAMIC SYSTEMS 


Hauptstr. 104 03615/2736 
A-8784 Trieben wo.-fr. 15-19 Uhr 


Power monger 
F-19Stealth Fighter 


Computersoftware 
R. Duregger 
Wings of Death 


Hotline 02 02/76 39 08 Pool of Radiance 


sT Days of Thunder 


512KBA500 intern 
1,8MB A500 intern 


ATARIST 
TheirfinestHour 
Larry3 

Shadow ofthe Beast 2 
Legend ofFaerghail 
Invest 


NEUHEITEN 

BAT 
BATTLECHESSII 
Beytayal 

Crack Yeager 2.0 
Corporation 
Days ol Thunder 
F-19Stealch 
F-16Falk Miss.2 
Gloßulus 
Ammortal 


BEHSNSEEEIFE 


Magic Fly 
Monty Phyton 
Pkatting 


ICEMAN-EBENE 


Achtung! 


Von Feld 4 erst abspringen, 
wenn Feld 5 erschienen ist. 


Achtung! 


Powermonger 
Ultima V 


NEUHEITEN MS-DOS 


Silent Service Il 
Ultima Vi 
Railroad Tycoon 


Von Feld 7 erst abspringen, 
wenn Feld 1 erschienen ist, 
danach auf Feld 2 kurz warten. 


Soundblaster 
AD-LIBSoundcard 
Buck Rogers 
Daysof Thunder Ni: 
Foumtains of Dream 
Sient Sarvis Il 
Stormovik 


Legend.ofFaerghail 
Champions ofkrynn 


‚do Gai 
inkl. Spiel Tetris 
Batman 

Transworid Super Mario Land 


Wollpack 
C-64 weiter im Programm | Anrufen! Kup Boy 


" «Trek nur Zeit der Drachteguung noch nicht Intertuan| 
ALLE HIER NICHT ANGEFÜHRTEN TITEL NACHFRAGEN! Castievania 
wie us Ez 164 
CH E-Motion 
Kickoff2 
Turrican 
ChampionsofKrynn 
Klax 


Mega Man: Wann taucht wo welche Plattform auf? 


— Am Anfang der Gutsman- 
Ebene muß man sich auf das 
fahrende Podest stellen und 
warten, bis auf der unteren Rei- 
he auch ein Podest auftaucht. 
Dann stellt man sich am besten 
an den Rand des oberen Po- 
dests und springt auf das un- 
tere. So gelangt man auf die 
andere Seite. 

— Zu Sven’s Skizzen: Die 
Zahlen geben die Reihenfolge 
an, in der die Steine erschei- 


nen. Felder mit gleichen Zah- 
len tauchen gleichzeitig auf. 
Nach Stein 7 taucht so wieder 
Stein 1 auf. wi 


Sokoban Il 
(Game Boy) 


Eines - haben Game-Boy- 
Spieler gemeinsam: Fast alle 
stufen sich selbst freimütig als 
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7.7 
17.2 

7.3 
74 
175 
17.6 
77 
7.8 
7.9 


2.70 


KT Rn iz N? = BE NE 250 VE RE VE TE Zen; 
So ar Ef Aryl Tot ot Tot st 
DB an) an) an IC A Er wm mfG Sut 
38 0823 an) SC an) an an an 59 eG 


2.7: 3333 
2.2 BR 
2.3 FREK 
2.4 Ass 
2.5 337% 
2.6 3754 
2.7 FHäs 
2.8 5457 
2.9 Aras 
2.70 $3%5 


3.7 ar 47 
23.2 on #2 
3.3 4 #.3 
3.4 BE 44 
3.5 z 


Er NO ER ER Ian) tan) = Sof Sur = 
ku Hy NO Tan) Ei NO NGe SCH St 8 
rt art ES IB DAR Nr ugR vgl 
NO ER} SCH NO gr un Sof = = Bot 
BERC Bene Ste Se ar 
at at BC FA IT Edle a Fr 0 u 


br Be Bet EB" Zul} Gh ZEN Ss ZEN Zeit; 
an IN IN IN RC H 


Hier könnt Ihr japanisch lernen: 40 Paßcodes für Sakoban Il 


"süchtig" ein. Ob's an den teil- 
weise wirklich genialen Modu- 
len liegt? Wie dem auch sei, 
Kay Streubel aus Wedel prä- 
sentiert uns hier die ersten 40 
Codes für den Super-Knobb- 
lers "Sokoban II". wi 


Batman 
(Game Boy) 


Bela Hellmich aus Lüding- 
hausen hat einen kleinen Tip 
für den kleinen Westentaschen- 
"Batman": Drückt Ihr im An- 
fangsbild zusätzlich zur Start- 
taste das Joypad nach rechts- 
oben, gelangt Ihr in ein ver- 
stecktes Sound-Menü,. wi 


Top Gun 
(Nintendo) 


Zum Abschluß noch ein klei- 
nes Zuckerl von Merten Wirth 
aus Wettenberg. Wenn Ihr 
wollt, könnt Ihr schon im dritten 
Level das Endbild bestaunen. 
Einfach die Basis (Endgegner) 
vernichten und Euer Flugzeug 
beim ”Landen” ins Meer stür- 
zen lassen. Jetzt braucht Ihr 
nur noch rechts, Select, A, B 
und Start gleichzeitig drücken. 


wı 
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Burai Fighter 
(Game Boy) 


Hundert Paßwörter schickte 
uns Michael Ohneberg zu 
Puzznic, eines zu "Burai Figh- 
ter". Hier ist es; 

DKL E 

Der fünfte Level steht Euch 

damit offen. wi 


MONATS 


Puzznic 
(Game Boy) 


Roland Klabund aus Erlan- 
gen ist Gameboy-süchtig. Er 
spielte "Puzznic” sage und 
schreibe bis zum 128. Level. 
Hier seine gesammelten PaB- 
wörter: wi 
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Rekord! 128 Levelcodes auf einen Blick 


Boulder Dash 
Castlevanıa f 
Double Dragon -$0 . 
Bet iu Me 2 
(0) Uurni D 
a ae 
re £ D 
Rai Dragon Spirit 49,00 
uv.m. Strineow Islands Galaga 88 49,00 
Space Harrier 49,00 
U.v.m. Cyber Cross 49,00 
Mr. Heli 59,00 
MS DOS Barunba 59,00 
k A M Kilika kai 53100 
t of Monkey aikai 59,00 
ea 79,00 I GA Space Invaders 59,00 
Stormovik SU25 79,00 Cadaver Heavy Unit 69,00 
Fountain of erg os Power Mon der 69,00 FOR Armed F 69,00 
Battle Chess 00 Immortai a.A, Psycho Chaser 69,00 
elegant 30 Cherln ipam 3500 Karnes 1300 
Y 5 n ’ ’ 
PGATourGoll „7500 Night ER aA BaroubaMan 79.00 
ET ©” Rick Dangerous Il 65 00 a 79:00 
uvm. u.v.m. 7 Klax | 89.00 
viele weitere 
Sonderpreise a.A. 
MÜNCHEN - HAMBURG ECS Vertriebs GmbH 


Versand & Laden 


ÖSTERREICH - SCHWEIZ 


Rosenheimer Str. 92a-8000 München 80 


Tel.:089-4489389 
Fax: 089-291402 


Kieler Str. 425-2000 Hamburg 54 


Tel.: 040-5430 10 
Fax: 040-5404933 


Andechsstr. 85 - A-6020 Innsbruck 
Tel.: 0512-4926 26 


In der Zone 


Vorstadt 38 - CH-8200 Schaffhausen 
Tel.: 053-251332 
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‚Jetzt auch in der Schweiz ...ietzt auch in der Schweiz ...jetzt auch in der Sch 


n.dieser Ru- 

brik der Po- 
wer-Tips über- 
setzen wir ex- 
klusiv fürEuch 
die "Clue 
Books”. Diese 
Clue Books 
sind Lösungs- 
bücher, die 
von den Spie- 
leherstellern zu besonderen 
Programmen herausgebracht 
werden. In der Regel gibt es 
diese Büchlein für Rollenspie- 
le und Adventures. 

Normalerweise kosten die 
Clue Books ein Heidengeld 
und sind zudem in Englisch ge- 
schrieben. Oft geben die Bü- 
cher keine haarkleine Auflö- 
sung eines Puzzles, sondern 
umschreiben die Lösung in 
spannender und unterhalten- 
der Romanform. Natürlich ist 


CLUE BOOK 


Weiter geht’s mit 

dem Clue Book von 
Might & Magic Il — diesmal 
gibt's die letzten Dungeon- 
und Schloß-Karten. 


Might 
& Magicli 


Nomadic Rift Cavern 


| 


EA A AR AR 


Castle Hillstone 


es aus Platzgründen nicht 
möglich, so ein Clue Book auf 
einmal abzudrucken. Deshalb 
müssen wir die Übersetzun- 
gen auf mehrere Ausgaben 
verteilen. 

Schreibt uns doch einmal 
wie die Clue-Books bei Euch 
ankommen und ob Ihr dazu 
spezielle Wünsche habt. Wir 
werden uns bemühen, sie zu 
erfüllen. 

Heute findet Ihr die restli- 
chen Castle und die letzten 
Dungeon-Karten, die Euch 
noch fehlen. Mit dem letzten 
Teil des "Might & Magic”-Clue 
Books wünschen wir schon 
mal viel Spaß. 

Nächste Ausgabe beginnen 
wir voraussichtlich mit dem 
Clue-Book zum Rollenspiel- 
klassiker "Dragon Wars”, das 
nun endlich auch für den Ami- 
ga zu haben ist. mh/vw 
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Gameboy/SNK 
MEGA DRIVE 
Engine 


„Inh. K. Gievers 
Österwieher Str. 70 
4837 Verl 1 
Tgl. Vorführung: 10-19 Uhr 
Telefon: 05246/81184 
Telefon: 05246/1572 


Berlin 
Urbanstr. 96 
1000 Berlin 61 
Täglich ab 10. Uhr 


Telefon: 030/6912156 


Die neuesten Spiele! 
Erst testen, dann kaufen!!! 


FAR Bea 
Deutsches Afrika- Korps 
Diese historische Simulation beschäftigt sich mit dem 
Nordafrika-Feldzug In den Monaten März 1941 bis 
Februar 1943. Mit diesem exellenten Strategiespiel 
können Sie den legendären Wüstenfeidzug des 
Generalfeidmarschall Rommel bis ins Kleinste 
Detail nachvollziehen. in 
+ Es können bis zu 254 
verschiedene Einheiten 


DIEHL 4 


© 7168 Feier große Karte 
mit ansprechender Grafik 
» Malta Option (Operation Herkules 
Invasion der Inselfestung Malta) 

» Alroup Option (Luftwaffeneinsatz) 
Hardware: Commodore 64 und Disketteniaufwerk 
VE 1541 Spielerzahl:2- Bestellnummer: C1/00101 


R N 

SU, 
Ar? k Preis: DM 89.- : Programmversion: Stand Dezember 1989 
/ 


Neuerscheinungen vorrätig  Händleranfragen erwünscht! 


kostenloser Katalog auf Anfrage --- Händieranfragen erwünscht 


Rüdiger Rinscheldt-Buchholzstr.17:4755 Holzwickede 
Telefon: »Werktags von 10,00 -17.00« 


Ha 


®@ 0230112647 & ne 


739 
90 68,90 68,90 
ERRRL AR a0 
hr be " ARKANOID II 
ofFoerghail 68,90 68,90 73, I BATNAN-TRE movie 
Mahn 0 0 m | NEE: 
Operation Stealih 73,90 73,90 78,90 COLONEL"E BEQUBST 5 
Duo N Ban un . 78,90 CONQUEST or AMELOT 
PGATour Gall - - 6890 
78,90 78,90 — ee 
Prince of Persia 68,90 68,90 78,90 LETSURE SUIT 
RA 57,9% 57,0 68,90 I DREGITTROE HOPPER 
a Eu 68,90 68,90 -— KANTAC NANSION 
Star Contr - - 71% 1 
i - - 71% 
Tomte a0 ram am | Mrszsrengeh et" : 
com Yonkee h h h o.MON ı & 
Time Machine 68,90 68,90 — SILENT SERVICE IT 82 
Wostelond - - 39,9 SPACE OuEsT rız 
SE ee 
aaa green enge | STBLLAR 7 (SIERRA) 
kr nen ; TnexDer I1-rınz naur 56 
KEIN LADENVERKAUF, NUR VERSAND! Azar Horracken 67.9 
Schreiben Sie uns: 
NORBERT ZIELINSKI 
Alpener Straßle 67 0, 4134 Rheinberg AM GRABEN > 
‚oder rufen Sie uns on: \s5471ı werorn 


02843-801 87 (Anrufbeantworter) 


” Tel. 09674/1279 4 
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Slayer's Dungeon, Level 1 
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Castle Xabran 
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DYNATEX 


* SNK NEO GEO * GAMEBOY * 
* SEGA MEGA DRIVE * ATARILYNX * 
* PC-ENGINE * SUPER GRAFX * 


SNK NEO GEO 
NAM 1975 
Baseball Stars 
Ninja Combat 
Cyberlib 


Magician Lord 
Players Golf 
Riding Hero 

The Super Spy 


ATARI LYNX 
Electrocop 
California Games 
Gates of Zendocon 
Slime World 
Klax 


Blue Lightning 
Chip Challenge 
Gauntlet Ill 
Rampage 


SEGA MEGA DRIVE 


Batman Eswat 
Phelios Phantasy II Eng. 
Golden Axe Budukan 
Strider Axis 
World Cup Soccer Fatman 
Moon Walker Populous 
Monaco Grand Prix Rainbow Island 
Burning Force Hellfire 
Zany Golf Ghostbusters 
Thunderforce Ill 


PC-Engine 
Super Star Soldier 
Die Hard 
Ninja Spirit 
W-Ring 
Son Son Il 
Klax Formation Soccer 


Image Fight 

Final Blaster 
Ghosts'n'Ghouls SG 
World Court Tennis 
Tiger Heli 


Varis III CD 
Legion CD 
Darius 
Devil Crush 


After Burner II 
Bonks Adventure 
Hellfire 


GAMEBOY 


Alleyway Golf 
Super Mario Land Quix 
Solar Striker Tennis 
Pinball Wizards & Warriors 
Kwirk Balloon Kid 
King ofthe Zoo Burai Fighter 
Spiderman 


Gameboy mit Tetris, Batterieset mit Netzteil, Tragekoffer 


Ladenverkauf & Internationaler Versand 
Öffnungszeiten: Mo-Fr: 9.30-18.30 Uhr, Sa: 10.00-14.00 Uhr 
Natorper Str.6* 4755 Holzwickede * West-Germany 
Händleranfragen erwünscht * Telefax (02301) 2634 * 
Inh.Hans J. Grahl 


(02301) 4134 oder 4153 
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ADD DIDI 


SET ERTEREN 


012345678 9 wı 2 3 14 15 


Peabody's Dungeon, Level 1 


Lamanda's Dungeon, Level 2 


>012 345 67 8.9 10 11 12:18 4 16 


Peabody's Dungeon, Level 2 


23456789 01 122 13 14 15 


Tower of Mercy 


Sy 
BE ST 
ILSISSIISSSSSISSISISISSISSSI EINEN 


Lieber Computerspieler, 


das hier ist nur ein kleiner Auszug 

aus unserem gesarmsen Spielesortiment - Epie 

wir haben immer alles, was am Markt ist F-16 Comb.Pi. 438 # 41 
(also auch alle lieferbaren älteren Spiele). F-19 Stealth Fighter # 51 
Die Neuheiten bekommen wir mit als Erste. ia 

Und Sie auch » 

wenn Sie die Neuen vorbestellen! 
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AMSO0 Erweiterg.aufIMB 159 
AMOS Amiga Game Creator us 


Soundbiaster Card PC E27 
(24-stimmig, Stereo, Midi, AdLib-kpt.) 


Disketten only: 6 AM ST PC 
# = auch in 3.5" zu haben (bitte angeben) 
IM = AM nur mit Speichererweiterung 
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688 Autack (IM) # 
Accolade in Action 
‚Action Concept 

‚Adv, Tact. Fighaer # 
Advantage Termis 

Air Suppart 

Alpha Waves # 

AMC Astro M. Corps 39 
Antares 

Armada 2525 
Armosr-Gedden 

BAT. 

BSS J. Seymoar F.Qu. 
Back to Puue 24° 39 
Bad Blood # 

Badlands # 3% 
Balance of Planet # 
Ballblazer De Luxe 
Batıle of Britain # 

Battle Storm # 

Big Business 

Büly the Kid # 


5& 
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Aber klar doch! 


Wir haben noch schr viel mehr Spiele, 
als daß wir alle auf dieser Anzeigenseite 
vorstellen könnten: Fordern Sie bite 
unsere vollständige Liste mit allen unseren 
Spielen für Ihren Computer-Typ an 
(64er, Amiga, ST oder PC): 

Ihre FUNTASTIC-Liste kommt brandneu 
alle 6 Wochen - und zwar kostenlos ! 


823 


Kick Off 2(1M)# 
Kings Bounty # 
Kings Quan 5 # 
Klax # 
Knight & Fight 
Knights of Legend 
Last Ninja 2 
Legend Büly Bounder 
Legend of Faerghail # 
LS. Lay 30IM) # 


8 3333J3Uy38 


Skulls & Crossbone # 36 
Sty Spy - Seczet Age. 39 
Soow Strike 4 
Sonic Bocen » 
Space Rogue (Elite 2) 51 


Einige Titel dieser Anzeige sind ange- 
kündigt für die nächsten 6 Wochen - 
die neuesten Spiele sollten Sie 
Jetat sofort reservieren - 
Auslieferung nach Bestell-Datum. 


Bei uns kommt täglich news Ware und 
allo Spiele, die bei anderen Versenden 
angebosen werden, gibt's bei uns auch: 
Deutlich billiger - oft auch schneller! 
Bestelleingang + 1 = Versandtag 
(Falls ab Lager verfügbar). 
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Preisänderungen + oder -, Irrtümers und 
Teillieferungen sind imsmper vorbehalten. 


aa 
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Wir liefern ausschließlich 
(bite keine Schecks, keine Überweisung) 
per Post / per Nachnahme + DM 8.- 
und gerne auch ins Ausland 
(A/FLICH/NL/L/B wa.) 
(-14% dis. Steuer, + DM 16..). 

In die $ neuen Bundesländer können 
wir leider nur per Bar- Vorkasse liefern: 
Listenpreise zuzügl. DM 6.- 
Drucklegung: 14. 10. 9 für pp 
Alle vorigen Anzeigen- und Listenpreise 
sind hiermit ersetzt. 


Nam 1965-1975 # 
Narc# 

Necronom 

Night Hunter # 
Nightshift # 

N. Y. Warrior (IM) 
Okolopoly by Venser # 
Off Road Racer 42 


FUNTASTIC ComputerWare Pe J 


Die Auswahl komplett - Bestellungen sind jederzeit möglich. FUNTASTIC 25 
2 n per a1 oder ” 
ae) us 0.K.- vo somalsır Febuisun  ComputerWare Schnell per Telefon oder Fax 
nd der Service super. Zu allen anderen Zeiten Fachversand GmbH 
.n4r & We 
Wo gibt’s mehr ? Ghrstelefonschen Beselrsenie POStbox 14 02 09 


Nur die besten Originalspi Sprechen Sie bitte besonders deulich, Müllerstraße 44 
Rs Peeling DINO TERg: FOL u8 DacsmeN die D - 8000 München 5 


AlemitvclerfirmenGerun Vielen Dank, Tel. 089 - 260 95 93 


Fax 089 - 268 138 
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DIE OPERATION IST BE- 

ENDET, DER PATIENT Auf 

DEM WEB DER BES- 
SERUNG, 


D: 8060 OPERIERT MIT ] 
GROSSEM EIFER.. DRR 
——— N | 


V 
Fuss AB? 


1} 33 
ZEIGHRONGEN:ROLF BOYKE » TEXTE: HEINI LENHARDT 


Rent an Unhold GmbH Folge 5 


Sag niemals nie 


Trantor und Dr. Bobo habenden legendären 
Schurken STARKILLER wiedergefunden 
Leider wurde er beider Landung ihre: 


Raumschiffs leicht lädiert.. ö x 
f 


ern ru Ca 
En DAS HABEN \-\ 
wir GLEICH! Ar \ 
> ’ 

3 Lem) 


> 
om 


SEHR AUFMERKSAM VON IHNEN, ABER 
STARKILLER BRAUCHT VOR ALLEM 
RUHE UND ENTSPANNUNG... 


TRAUTOR HABEN KoMPO- 
NIERT RUHIGEN SONG 
SEIN IDEAL UM ZU ENT 
SPANNEN STARKILLER... 


PATIENT GENESEN MÄCHTIG ZMT IHREM GESANG KANN MAN 


- 
SEKRETAR SICH SPAREN 

SCHNELL DANK HEILSAMES WOHL AUCH TOTE AUF- en 7 

ET 6Esang’ WECKEN, BoSS... 


GROSSES KULTURLEUT/ 


DR, BOBo MACHTIS ScHLAu,/ | 

WIR MACHEN GUTEN EIN- 

DRUCK UND STARKILLER 

WIEDER WERDEN 
KOLLEGE/ 


HAT DIESES HAUEN UND STECHEN DENN 
NIEMALS EIN ENDE ? WIR MUSSEN VOR 
STARKILLER EINEN GUTEN EINDRUCK 
MACHEN VIELLEICHT SCHLIESST ER 
SICH UNS AN UND ERHÖHT UNSERE 
CHANCEN, DIE ORAKELDOSEN zu 


NEIN- NEIN? ICH FÜUHRE 
GRASHALME UND FUTTERE MEINE KLEINEN 
KANN MICH 


Zu ZIEHEN 4 


EIN RUHIGES BESCHAULICHES LEBEN, ZAHLE 
DI HERNE LIEBLINGE ! NICHTS 

EWEGEN, MIT EUCH UNSOLIDEN GESTALTEN 
PLUNDERND DURCH DIE GALAXIS 


JEDEN TAB MEINE 
IN DIESEM UNIVERSUM 
WIEDER || 


- 


[ Denken SıE AN DIE IDEELLE BEFRIE- 


77 ,],32, + 
—— a make]! 
ee 7 
37 


N 


> : NEIN! 


DIEUNG, DIE. 


MACHEN 
MÄCHTIG 


En 
AI VIEL 
i Moos 
CC?) UND». 
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> "MACHEN SIE 
; / DEN LESERN 


DIESER SERIE 
\Wı\Y EINE FREUDE 
UND... 


ad 


WARUM 
ANDERN 


ICH BIN EIN ANGESEHENER 

AGRAREXPERTE Aur diesem 
SCHÖNEN PLANETEN UND WÜSSTE NIcHT. 
ICH DIESEN LEBENSSTIL ' 
SOLLTE / 


ST — | 


SIE SIND DOCH DER ANGESEHENE 
AGRAREXPERTE, DER VORGESTERN 
IM ORRTEN IV SEIN REZEPT FÜR 
EN VERTILGUNGS- 
MITTEL VORGESTELLT HATZ 


HATTEN SIE 


4 zu BEGUT- 


N 


Pr ? 
t ? 
\ l N 4 en \ 
(a 


FREUNDLICHKEIT, 
DIE RESULTATE 
IHRER MIXTUR 


DIE 


KAUFEN 
SIE SICH 
EINE GRossE 


AM Besten GLEICH ZWEI / 


IN NATORWISSENSCHAFTEN WAR 
STARKILLER ScHoN IMMER ETWAS 
NACHLASSIG.. 


£ 


DA SIE JA NICHT MIT- 
WOLLEN, KANN ICH 
IHNEN NUR ALLES 


DIES-IST- NICHT- DER- MO-MEUT- FÜR - 
[srirz- FIN- DIG-KEI-TEN/F/ 


WIR WOLLEN 
MAL NICHT SO 


SEIN. 


FORTSETZUNG FOLGT... 
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verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehör? Haben 
Sie Programme oder Vi 


Sie Software anzubleten oder ? Der Power Piay- 
Contact bietet allen lertans die Gelegenheit. kostenlos eine private mit bis zu 
4 Zeilen Text in. der A Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt private Inden 
Power-Play-Contact der Februar-Aı (erscheintam 11.01.91):Schicken Sie Ihren Anzeigen- 


‚Am besten verwenden Sie dazu den vorbereiteten Coupon auf S. 122. 
Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext dart maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen. 


Der Vi 


behält sich die Veröffentlichung längerer Texte vor. Kleinanzeigen, deren Text auf eine 


Tätigkeit schließen läßt, sowie Anzeigen unter Postlagernummern werden nicht ver- 


C 64/128 


Wer tauscht Rings of Medusa (kpl. dt. orig. 
Disk) gegen F186-Compat-Pilot oder Sim City 
mit dt. Anl.? Ruft an unter Tel. 09122/78686, 
Daniel, ab 18 Uhr 


= (original auf Preis 


Verkaufe „Hostages: 
25,— DM, Rainer Simon, Tel. 0564: 


Verk. 064 Il, Floppy 1541, Datas., 44 Originale 
{ B. Tale 4, Dei. 0. Crown) für 350 DM, D. 
r, Maith.-Grünew.-Str. 14, 3410 Nom. 


Verkaufe C84, Floppy 1541, Final Cartridge Ill, 
Disketten, Box und Bücher für VB 350 DM, 
Neuromancer 25 DM, Tel. 089756260, Stetan 


Verkaufe C64 + Floppy + Datasette für DM 
300,—, A. Schüller, Spichernstr. 71, 4100 Duis- 
12, Tol. 0209438525 


Verkaufe PD-Soft für C64! Informationen ge- 
gen 1,50 DM Rückporto bei Matthias Holt- 
kamp, 5, 4236 Hamminkeln 1 
Suche Tips und Tricks für Maniac M. sowie Plä- 

ne und ingen. Schickt an Peter 
Pleske, Haugen Kamp 29. 4420 Coostold, der 
1. Einsender erhält eino Spieldisk (garantiert) 
Verkaufe C64 Il + Floppy + Disksttenbox + 
60 volle Disketten wie z.B. Labal, Kick off, An- 
gebote an A-Tel. 02539/801773, VB ca. 4800 S 
Drmoend, »Kolonialmacht« für C84 gesucht 
(original), Altred Kratochwill, Badensche Str. 
49, 1000 Berlin 31, Tel. 03018546711 


Originale: Alle AD&D-Rollenspieie, 
of Lance, Sammy Fox Poker, Boulder Const. 


i 


a 3 Orgel z.B. Tas Ditie 2 On.E 
eh: Super Sprint (15), alles 
u.y.m, auch Kass., Tel. 0530986399 (Lars) 
en ae Last 
Ninja + 11, VO, Eidolon, 


Wars (je 25.—), 's Laie 
15,—), BT1, Harcon (je gen 07231 
(Mo-Fr 16-20 h) 


Strikert Is searching for new hot contacts! If 
your stuff istn't older as 1-2 months, call: 
025201362 (Michael), C-64 


Verkaufe Curse of the Azure Bonds (Original) 
für 35 DM, Tel. 0716143661, von 17-20 Uhr (Jo- 


chen) 

Verkaufe Eine 1 [22 
ste kommt. 150 in Briefmarken, No- 
wakowski, . 28, 8372 Zwiesel 


Disks und viel Zubehör! Interesse? Ruf an un- 
ter Tel. 06135/2969 


Grafik-ROM II # # Grafik-ROM li 

Suche Grafik-ROM Il für Commodoredrucker 

MPS 801, zahle bis 40 DM (fehlerfrei), Tel. 

05252/7621 (Marcus), ab 18.00 

Verkaufe O64 Software, Bard’s Tale | 25 DM, 

812 40 DM, Turrican 30 DM, 35 DM, 

Ultima 3 15 DM, Driller 20 DM, wie 

Staub 45 DM, Romuzak, Rings of Medusa 50 

DM, V. Held, Auf den Höten 3, 3472 Beverun- 

gen 1, To. 05275/1326 

Suche 084, 1541, 3%” und 5%” Disketten, evil. 
Drucker, 


064 — Suche gute Grafikartisten, nicht nur Lo- 
908, für echt coole Grafikdemos, tausche auch 
Boa Stuff, call Swiss, CH-Tel. 056432326, 


Suche Vermarkter für mein Userprogramm 
Trickkiste 64/Nr. 2, Preis inkl. Versand ca. 10 
DWV65 85; Hannes Moseria, Chenseestr. 54, 
A-8200 Jenbach 


Verkaufe und tausche neuste Software für 


Verkaufe C84-Originale Starqua- 
ke (je 10 DM), Ne ieme, Dt. Metro- 
‚cross (je 20 DM), suche Gameboy-Module! Tel. 

08671/20252 


Lernsoftware für 064 (Disk), verkaufe Latein- 
test Ill, Vokabeltrainer, 3 Disks für 80 DM, su- 
che billige Gameboy-Module! Tel. OB67W 
20252 


Suche Tauschpartner für alle und neue Games 
(C-54); neueste Games: Red Storm Rising, 
Iron Lord, Kick off I + Il, North + South usw., 
ruft an bei Richard, Tel. 079542458 
Verkaufe defekten C84-Il (BO DM) + Hawkeye 
(30 DM), suche Secrets of the Sitvor Blades + 
Klax, Tel. 0502117581 (I 
Verkaufe O84 II + Floppy 1541 Il + 70 Disks + 
Dorgeass + 1 Joy. für 400 DM, schreibt an 
Warn, Friedrichshöh 21, 2361 Todes- 
felde, Tel. 04558/386 (Mathias) 
Verk. C54 Il + Floppy 1541 + Grünmonitor + 


Biete Kick off II und Great Courts (Kass.), su- 
‚che Sim City und Skior die (nur Tausch — auch 
einzeln), Alex Mette, Enzianstr. 18, 0-6500 
Gera 


Verk. C128 für DM 240,—, Farbmonitor 1901 
DM 310,—, BTX-Modul Il Vers. 36 DM 140,—, 
Tastatur für C128D DM 45,—, Datasette DM 
20,—, 2 Joyst. + Maus für DM 35,—, Tol. 
0228/2540852 


Verkaufe C64 (neue Tastatur), 1541, Joy, 70 
Disks, Diskbox, Action Repl. MKB, etc., Jan 
Krämer, Sperberweg 32, 5144 Wegberg- 
Merbeck, Tol. 0243444160 (Jan) 


Vork. orig. Games für C64, u.a. auch Siükworm 


Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Originalprogramme 


erlaubt ist. 


San usnanels Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkoplen« verstößt gegen 
tz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver- 
Fee en und Gerichtskosten von über DM 1 000,— gerechnet werden. 


sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkieber des Daten- 
normalerweise 


Originalprogramme 

trägers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi- 
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein. 


originalverpackt. Mit 


Wir bitten unsere Leser in deren eigenem interesse, Raubkopien von Orlginal-Software 
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften für 


ihre Kinder, 


Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schließen 


lassen, daß Raubkopien angeboten werden. 


Suche Public-Domain, Demos und Musik für 
84, Tausche auch! Henning Peters, Am Huls- 


berg 97 a, 2800 Bremen 1. Tol. 04211445077 


Verkaufe C128D mit Zubehör, es lohnt sich, 
Bernhard-Lichtenberg-Str. 2, 


Break, Ringe ol Meduse, Klar, Wings of 
CH-Tel. 064613659 — nur CH! 


Suche Battle of Na ap na Sraigsii 
S1Napoleon una 

Angebote an Tel. 0602718494 (Sebastian), zw. 
179.20 Une nur Originalen 


Datasette, 
Joystick, 1 Spiel, 1 Jahr alt, 
Abdeckhaube, 470,— DM, Tel. 0222412715, 


Te oh hen 
plons Wars Tri gegen die 
re 20 DM), 
To, OT25112748 


Vorkaufe C64 Il, Floppy 1541 Il, Diskettenbox, 
Locher, 1 Joycard und Zubehör für 350 DM (al- 
los 1 Jahr alt und 100% o.k,), Markus Büch, 
Tol. 02325/791084 


Suche für C84 Computerlreund, 
tauschen kann. Ruft an unter Tol. 02564/31794, 
ab 3 Uhr, bis bakdı 


erg + Floppy 1541 + 


Sound Dikizer 80 Disks 10 v8'350 Ti 
a En 


Suche dringend Pläne & Tips zu Bard's Tale 31 
Wer hilft mir? Andreas Rieß, Albert-Hößler-Str. 
4, 0-1130 Berlin 

BEZ ZIEI I EEEZZI EI ZEIG 


für 120,— und Test Drive II für 25,—, Tel. 


Tausche CPC6128 mit Monitor, Spielen und ei- 

nem Joystick gegen C84 mit Monitor und Flop- 

REIN: Tel. 0266711249, ab 17 
ir 


Suche das Spiel «War In the South Pacific«, 
Disk, Original versteht sich, Tel. 04101/67322, 
ab 20 Uhr, Matthias 


Verkaufe für C84/C128 wenig gebrauchten 
SFX-Sound-Sampler für 170 DM VB, Tel 
06252/67620, ab 17 Uhr, Andreas verl. 


POWER PLAY CONTACT 


‚Achtung! Suche alle möglichen Spiele für den 
©84. Meldet Euch bitte nach 19.00 Uhr unter 
der Tel..Nr. 02058/20793 


Suche Power Play 1-88 bis 12-88 und 1-89 im 


Tausche C128 + 1571 + 120 Disk + 2Joy + 
Box + Maus + Data + Kassette + Box 
A600, bitte ruft an unter Tol. 02307774008, Mi. 
chaoi Nagel, Mersch 10 (a), 4708 Kamen 


Suche Tauschpartner, habe Topga- 
mes, schreibt an Daniel Malisani, Kirchstr. 166, 


1.3084 
Verkaufe 20 C64-Originale + Grafikdiskotte + 
45 Loerdisketten + 3 10er-Boxen + Bücher für 
300 DM (auch einzeln), Tel. 06324/76081 


Suche Floppy 1541 0. 1541-I1 für C64 preiswert 
zu kaufen. an Rend Golihammer, 
Neue-Str. 23, Ö-4721 Abbernde: Tel. 200 
Verkaufe 10 Originakdisk (R- 
Bmaroma) für 120,— DM, BTX-Modul Il für 
80,— DM, Dataphon s21d für 80,— DM, Tel. 
0563411788, ab 18 Uhr 


Mille 


Cartı IN + ca. 100 Disk mit Box + Original- 
spiele: Fish, LCP, Druld, Microp. Soccer, alles 
100%, FP 400,—, 05514/3680 


Verkaufe C64 + Floppy Il 1541 + 35 Disks für 
VB900,— DM, Tal. 02334/41378, Hagen 5 (zwei 
Ci mu kr 


zwischen 19.15 und 2000 Uhr 
C54 + Floppy 1541 Il um 2000,— 


12790 


Wer schickt mir kostenlos Tips, Tricks und 
Tools für C-64 und für Spiele für C-64, Lars 


(nur jinale), biete dafür: Scramble 
D.,H.AT.E.D., Enduro Racer D. usw. (nur 
schnell an ab 15 h, A-Tel, 


& 


Verkaufe 064 11 mit Mont, Drucker, Floppy, 


Datasette, Maus, 50 1. 20 Kassetien, 2 
Module, Bücher, original Software, weiter Zu- 
behör, Tel. 06894/7789 


‚Suche die Spiele Kick off 2 und Player Mana- 


Verk. C64 II, Floppy 1541 Il, Intrarot,Joystick, 
Datasette, 14 original Disks, Batman, R-Type, 
M. Soccer, 50 Leerdisks, . VB 
650,—, Tel. 07158/25810 (Andre) 


Verkaufe Curse ol A.B., F-19 Steahh, 
Secret O.S. Mail Order M., Pool of Ra- 
dianoe für je 35 DM, Tel. 05101712816, ab 15 Uhr 
‚Achtung! Verkaufe Top-Games für den 64er! 
Liste gibt's für 2,— DM Rückporto (Briefmar- 
ken), S. de Marco, Schloßstr. 42, 6000 Frank- 
furt 90 


(origin.) für 40 DM. Tau- 
sche auch Spiele! Tel, (immer) 
Verkaufe das Original I Scara- 
basusin inalverpackung mit dt. Anleitung, 
LEO DU Vol DEE 6 6631 


orig. S 
eier Double Dragon DM 


0581/74414, Preis nach Vereinbarung, Nils 


Verkaufe C64 Il + Floppy 1541 ll + 2 Originale 

ee: Bitte meiden 
Brögeler, Waldheimstr. 18, 5910 

Kreuztal 3, Tel. 02732721655 


ee Topzu- 


Tausche C64 Il + Laufwerk + 15 et 
le an 


Bedienungsanleitungen Bedienungsbü- 
cher gegen Amiga 500, New Design, Tel. 
0528173299 


Verkaufe Matrixdrucker (Seikosha SP 180 VC), 
9 Nadel, 100 Zeichens mit ({NLO). Tel 
06043/6771, Preis 230 DM (VB) 

Verk. orig. Strategiespiele: Battlefront, Russia, 
MC Arthur War, Amer. Civic War, Battle in Nor- 
mandy, VB SE 80 DM (uva.), Tel. 07425/7103, 
ab 18 Uhr 


Suche Spiele aus Disk (nur sehr guterhaltene, 


Verkaufe C54 Il und Floppy 1541 Il, 16 Disks + 
+ Datasette und 10 Disks zum Aussu- 


Ohne Zubahbe Ta 


(nur Original, 


Verkaufe: C64 Il, 1541 Il, Drucker, 2 Joys., 80 
D.m. Seen EEE EEE: 
An: B. Müller, Dresdner 


Verkaufe Klax u. RES PER DD: 
schreibt an 


2.Joyst., Mic. Soce. Summer Eck, Wabel, Pr 
. 085037709 


BELLE LZELZLZL ZZ LI GI GGG 


Suche für Legend of Faerghail: aan: 


Verkaufe Star LC-10C, 9-Nadel-Farbdrucker 
für C54! Mit Hardcopy-Modul insg. 3100 Schil- 
ling (ca. 400 DM)! Versand per Nachnahme! A- 
Tel. 02626/5254 


Verkaufe: C64 11 + 1541 11 + Fin. Card. Il + 4 
Joyst. + Abd.haube + Geos 20 + 50 Disk 
und viele Originale + Zubehör: 600,— DM, in 
Laichingen. Tel. 073393857 


Verk. C128D + Monitor 1901 + ca. 90 Disks + 
Datasetto + Diskbox + Literatur + Zeitschrit- 
ten + Locher + Joystick für 850,—, Tel. 
0212916866 


O4 orig. ee EDEN Epyx 21 (20 DM), 
Oil Imperium (20 DM), Robocop (15 DM), Ma- 
niac Mansion (20 DM), The Bard's Tale 3 (20 
es + Porto, nur Vorkasse, Tel, 025531674, 


Verk. 084 für 50 DM und orl- 
ginale Kassetten, Spiele (sohr billig), Infos un- 
ter Tel. 05137772492, Michael 


Tel. 0517778467 


Ultima V (30), Champ. of 
Krynn (45), Alomix (Kass. 10), alle 100% o.k 
0 ). Pistor, Tel. 
oa 
Verkaufe billigen mit 


Danger Frank, St. Sp. s ern: 
Pac y ‚Alt, suche P. Firostart 


Verkaufe The Bard's Tale II für 20 DM + Nach- 
nahme, Tel. 06271/5792 


Verkaufe Originale: Rings ol Medusa, R-Type, 
E. H. Soccer, Great Courts (alles mit dt. Anit.), 
alles auf Disk! Tel. 05302/6291 (Andreas) 
Verkaufe orig.: Bard's Tale 2 + 3, Neuroman- 
‚cer, Dragon Wars, Eis und Feuer, Guild of Thie- 
vos, Roland Bahr, Tel. 0240772827 


orig. Might & Magic 2 (40,—), Champions 


Modul MKS + ca 
1200 DM, Tel. 09451/3164, abıoh 
Suche ‚die, Rings of 


Scart-Amiga, komplett 
VB! Patrick Brever, Tal. 02196/82849 


> 


a vwuwınm MM 7 IV WW u 


u Wer 52 RE ZI 2 


POWER PLAY CONTACT 


schickt Eure Liste an Weldy Dietmar, A-4614 
Marchtrenk, Lindenstr. 7, Austria 


541 II, Datasette, 2 
Spiele 


3 + Joystick + 120 Disketten + 2 Originale + 
Diskbox usw., schreibt an Andreas, od. nein, 


Joysticks 
312KB + Mouse + Bücher 899,— DM, 
Scheuerte, Tel. 07131/574943, ab 17 Uhr 


Public-Domain-Software für C64-Disk. Liste 
60 Pf. Rückporto bei Marco Richter, 
r Str. 27, 2407 


Verkaufe Space Harrior 2, De taten 
10. DM, Tie-Break 28 DM (alle und Man- 
dragore, Ton Great Games (auf )k 10 
DM, Tel. 08134/1268, fragt nach Patrick 


Verkaufe: Commodore-Monitor VC 1702 für 
250,— DM, Tuner zum Ausbau zu einem Forn- 
soher Inklusive! Thomas Jansen, Auf der Ei- 
che 1, 5308 Alfter 6 


& 


Verkaufe Originalspiele, alles Kassetten 
016 + O64 zwischen 5 DM-10 DM, alt und neu, 
re Rita Zeyen, Wetterstr, 10, 4000 Düs- 
sel 1 


Suche Kontakte zum Kauf o. Tausch für Games 

(orig.), tausche Invest usw,, write to: Thorsten 
1, Schnellenberger Weg 1,5952 At- 

tendorn, fast! 

Verk. orig. Bard's T. 1, 2,3, Zak, Hawkeye, Jinx- 

tor, Workdg., Destroyer, Movie M., Champion 

Wrestling 15-35 DM, M. Kremb, "Post. 1232, 

6760 Rockenhausen 


Suche Tauschpartner für O84-Soft, habe viele 
Sachen, ruft an unter Tol. 02841/41496, Sascha 


Suche Tips für Manlac Mansion (C64-Version) 
und Ku McKracken, Sven Mehrens, Ler- 


Verkaufe gebrauchte 


et u, Rollenspiele, meine 
F 'raml, Vestenthal 34, Mas Haider Hasdersho- 
n 


Suche violo alte al Stı 
SS1. PSS, etc, z.B. tor Foros, Panzer Gre- 


nadier, Angebote an: U. Thies, Nelkenweg 20, 
5308 Rheinbach 


rel 


| 


vollständig). Tol. 0921/43175, ab 22.00 


eures BSCDMIVEN. 
an Heiko JG. Ganender ?; 

2155 Jork 

BEZ I ZZ ZZ ZZ EI ZI ZZ 
Suche Silkworm für C64, nur orig., 

zahle bis zu 30 DM, Tel. 13 


BER E EZ EL ZEEIIZEI ZI GG 
Verkaufe C128D mit Floppy 1570/71 und Data- 


setie mit Bücher für 400,— DM ohne Monitor 
0der tausche gegen A500, Ta. OB145.00168 


Re He che One eier 
DS, Warn 8080 Fürsten- 


Verk. C64 + halbes Jahr alte 1541 Il + Cart- 
ridge (neu 120 DM) + 70 Disks + Box + 2 
Competions Pro 450 DM (nur zusammen), Tel. 
02171/31356, ab 16 Uhr 


Verk. 12 Data Becker-Bücher, Textomat, 80 
Zeitschriften, Spiet- u. Joysticks 
ua ie WOOPL DeA Aa Dana 
Tr ae 


a DE Se nun 
or Se, Pirien, zahle 20,— DM je Spiel, Tel 


Verkaufe O64 + Floppy 1541 ll + Datasette + 
Handbücher 


Joysticks + + + 

Reset, VB 450 DM, Tel. 0897232811 (Oliver 
u) 

Verkaufe Battletoch ‚Action 


Verkaufe Projekt Firestart für C84 für 40 DM, 
bitte ruft an unter Tel. 0741722210 oder schreibt 
an Marc Blank. Saline 27, 7210 Rottweil 


Suche C84-Games originale Disks. Liste an 
Stefan Löffler, Nußdorterstr. 64, 7770 Überlin- 
ja Be un 
RENCHEDENR + über 20 Originale (Pi- 

Firostart; Last Ninja | + Il; Tetris; 
nach VB, call: 06235/5350, ab 


084: Suche (orig. Games) Elvira, Ninja Spirit, 
Zombie, Cabal Shinobi, bis 15,— 
Soldier of 


Stockum, Tel. 
15.00-18.00 Uhr 


Suche Lösungsweg oder Tips für Maniac Man- 
sion, W. Schlüssel aus Kronleuchter und Frau 


100 Disketten, 55 Kassetten + 3 Joysticks + 
Maus + 2 Bücher + 7 64'er neueste Spiele für 
VB 450 DM, Tel. 02058/71985 


Verkaufe PD-Soft (Preis: 50 Pf-1 DM), gegen 
Rückporto kommt die Liste mit Kurzerklärun- 
‚gen, Adı.: Dirk Seidenstücker, 5200 Siegburg 
1, Rotdorweg 6, C64 

‚Achtung! C64 Disk! 


Suche AD&D Rollenspiele, auch Microprose 
Soccer, ruft an unter Tel. 0911634466, Thomas 


+ 15 Originale von + Abdeck- 
haube, allos für 600,— DM, Laichingen, Tel. 
07333/3857 

Verkaufe C64, Floppy 1541 Il, Floppyspeeder, 
Spiele I I + 
Löcher und VB 470, Tel. 089 
8419968 

Verk. Strat.- u. ), Col. Con- 


+ Fist Il uva., Tel. 0412771567 (Timo) 


Verkaufe Disk: Antics 15,—, Power Pack 10 

Spiele, z.B. Fist Il 20,—, Garnison 15,— oder 

tausche alle gegen Bard’s Take Ill, Michael 

Sommer, Tel. 055281810 

Suche Floppy (5% *) für C64! Zahle bis 70 DM 

& Nachnahme) 100% o.k.! Schreibt an: 
1. 2091 Garstedt 


Verkaufe: Commodore 64, Floppy 1541 Il, Da- 
tasette, 50 Desketten mit Box, Originalspiele 


Suche Floppy 1541 Il und 9-Nadel-Matrix- 
Sep ah kann 2% 120,— 
A Arthur Keblor-Str. 7, 0-4500 Dessau 


Suche Floppy 1571 und Farbmoniior zu einem 
fairen Preis, Meldet Euch unter Tel. 04174/3080 
{von 18-21 Uhr) 


H 


Originale zu verk.: Steel- 
3 für Amiga Subbattle- 
Simulator, Tel. 021751905 
C64 © CH © 054 


Hiltel Suche Lösung zu Zak McKracken, biete 
10 DM für den ersten, der mir die Lösung 
schickt. Schreibt an Andre Tiaden, Gundeldin- 
gerstr. 433, CH-4052 Basel 


a ee U nz 
partner für u. Anwenderprogramme! 
— 100% Antwort — 

S. Karl, 2. 8411 Wenzenbach 

Verk. Amiga 500 + Monitor + Software, Dev- 
pac Computing + 
Zul b: , Systemhi ” 


Verkaufe Documentum und Reflections, Preis 
nach VB, bin wegen Bund nur am Wochenen- 
3e zu orroichen, ruf an! Tl. 085021885 


Herrmann, Von-Hauck-Sir. 9, 8522 Herzogen- 


En gm 
En a en HL ESEL BETEN 
, 08 Lohnt sich! Stefan Karl, Egersir. 2, 


LER ZZZEIZEZZZIIIZE 
orig. Turbo Out Run, Preis VB, Tel. 


BEZ ZZ ZI ZEILE Z III II ZI) 


Suche Amiga-Soft- und Hardware aller Arti 
‚Schickt Eure Listen an Michael Bader, Klaren- 
hofstr. 50, 53039 Bhm. 1/Roisdorf, Tel. 02222/ 
= — 


Seren! Fazatnache und Oberanon Si Stoath bie yıor 


Suche di. Anleitung für Might & Magic Il, Preis 
VB, ruft an unter To. 04171/2503, verlangt nach 
Sebastian 


Suche für Ami Tel. 
02151738112, reitag 16.30 Uhr-18.00 
Uhr, Wochenende 12.00 Uhr-22.00 Uhr, Marc 


‚Suche billige Originale, z.B. Rainbow Islands, 
Indy, Pirates. Schickt Listen mit Preisen an My- 


Verkaufe für Sierra-Spiele Pläne und Lösun- 


Verk. oder tausche Amiga Originale: SDE: 
vin, Silent Service, Hilstar, Xenomorph, W. 
L. Golf, Stück 40,— NN, een 


Verkaufe Original: Peter Beardsievs, Int. Foot- 
ball und 1, Wordeup Edition, je 
50 DM oder 45 Fr, Adresse: Terence Graf, 


Verkaufe oder tausche 688 Attack Sub, kaufe 
auch Games, ruft an unter Tel. 02222462659, 
fragt nach Mario 


POWER PLAY CONTACT 


Tausche 1990 
K at gegen rein kercteened {nur 


Peg 
für 150,— DM, A. Christ, Postfach 51, 3352 Ein- 


8 


Biete diverse Postspiele an, Infos 20 
Rückumschlag bei Carsten Sandtner, 
26, 6227 OE-Winkel 2 


Verkaufe : Das meiste mit 
ASM- bzw. Power Play-Auszeichnung, . Liste 
anfordern bei W. Schlüter, Tel. 0602712392, ab 
1700 Uhr 


'Verk. Falcon + Disk 1, Ports of Call, Flight Il, In- 
terceptor, Harrier, Defonder etc.. für C64: 
Gunship, Acrojet, era une Tel 
076244834, ab 20 h 


Verk. orig. Poc, Keef the Thief, Liste bei Tho- 
mas Köppel, Buchliste. 3, CH-4704 Niederbipp, 
Tel. 0041/65/732401, ab 18 Uhr 


all 


u 


: Champions ol Krynn (fast neu), 
Drakknen (anrufen ab 13 Uhr), Tel. ozoru 


Verkaufe 16 Happy Computer (1986-90), ao en 


o.k.,suche Amiga! Disks 
Rembarczyk, Julius-Brecht- ‚Str. 5, 2300 Kiel 14, 
(Killing Joke) 

'Vork. T. orig. Amiga-Games, Emil, Hı Int. 
ae he ee enger .G. 


‚Sum. Edition, Oil imp., Bund, Manager, Popu- 
lous u. and., Tel. 09117211 


Astaroth, Wicked, Beam, ern 

2.2 je 25 DM, Rock'n Roll (35 DM). netuDe 
sert (40 DM, Space Ace, Omega je 45 DM, 
zus.‘ 250 DM, Tel. 07082/20433 


Komplettlösung für Police Quest | und 
Tauschpartner, schickt Listen an: Jörg Rieger. 
Burgstr. 22, 8307 Linden, 100% Antwort 
Verkaufe Amiga 500 mit 1 MB, Monitor 1084, 2. 

, Maus, original Spiele (ca. 30) für 
2000,— DM, Tel. 07141605732, Thomas (Ort- 
Tamm bei ) 


Searching for Prg. and cool contacts, send list 
an Disc to: Ernest Protiwinsky, St. Jakoberstr. 


34-9400 |, Kärnten, Austria 
Verkaufe original Altered Beast, Rings of Me- 
dusa,  Xenomorph je für 


imme per NN, Sick. 40,— DM, World Tour 
It-Austerlitz, Combo Racer u.v.a., bitte rufen 
Sie unter Tol. 02822/52415 an 


Verkaufe Originale: F-29, Midwinter, Operation 
Stealth, Dragon Flight und Drakkhen, Tel 
06421141164, ab 18 Uhr 


Verk. 10-40 DM: Midwinter, Orge, Imperium, 
Redstorm Ris., amt har Pirates, Tracker, 
F-29 RET, Dungeon Master. Waterloo, Foft, 
Omega uva., Tel. 0895801983, 19 h 


Verk.tausche: nur Orig., ee ‚Amiga: Their 
Finest Hour, Indy 3 usw.; f. ST: Star Trek, Auto 
Duel usw.! Suche dringend Module 1. Game- 
®@: 04202/70642 


Verk. RPG.- u. Strat.-Sp. (Amiga orig.), z.B. 
Windwalker + Bloodwych + 


+ r 
+ alt. Real. + L.o.t. Sun + ande- 
re Neuheiten, Tel. 0412711567 (Timo) 


g 


3 


12190 


Verk. Bag Su Eakconı, Hilistar, Capt. Blood, 
Terrorpods, Pink 


9, F29. RC. fromt. u. 


OSTZUTSET ab Bun U 
Verkaufe TV-Modulator für Amiga 500, A520 


Verkaufe F-29 Retaliator oder tausche, z.B. 
gen Lost Patrol od. F-19, etc., ruft an unter 
068971734 (Martin) 


Quest + di 
verse PD.Diek, Tel. 0421/7274461, nach Jörn fra- 


in 
Habe orig. Rings of Medusa, Populous, Wa- 
terioo, Sim City und Virus! Tausche gegen gu- 
te Games! 

8, 7312 Kirchheim/Teck 

Verk. orig. Turrican (20,—), Loom (30,—), Led 


‚Storm (15,—). Emotion (30,—) und Golden A., 
Ghostbusters I. Mega-Drive, Tel. 04131/51651 


Suche 100% intakte abschaltbare Speicher- 
a a TURM OL UEKEN RE. 


fan zwecks Softwaretausch. schreibt an An- 
droas Thiel, Moritzwiesen 8, O-4800 Naum- 
1. BP ER ER EEE 


Amiga 500, 1 MB, 2. Laufwerk, Farbmonitor 
1081, er er er 
Disketten u. Zubehör, VHB 1800 DM, 1, Tel. 


doch mal an! Tel. 0911500831 (abends) 


Amiga Amiga Amiga 
Suche Tauschpartner für Amiga, habe neueste 
Software, also nuft an unter Tel. 0421440687 


WE 


Suche einen alten Boulder Dash Freak (origi- 
nal BD) zwecks Austausch eigener oder ande- 
rer Levels, Antwort ab 15 Uhr bis 19 Uhr, Tel. 
021075578 


llenungsanleitung von 
pie), Kosten werden erstattet, Thorsten Hart- 
ersuchen 


Verkaufe für Amiga 1000 2 MB-Golembonx für 
300,— DM, Alexander Paul, Lübenerstr. 31, 
6252 ), Tel. 06432/5256, ab 18 Uhr zu 


erreichen 
Suche billig Sherman M4, Tel. 0896121123 


ing 
Suche für Amiga 500, bin er- 
reichbar ab 18 Uhr, Tel. 05652/3359 (nach Chri- 
stian 


PAL für 80 DM, Tel. 


Space Ace, Rainbow Islands, Indy Jones Ill 
usw., alles Originale! Tel. 07150/2266 
Suche Software für Amiga 500, Ingo Witschas, 
Ne. 5, 0-8601 Siebitz = 


Suche: 
Shadow of the Boast 2 + Anleitung. 200% 
©.k., original, Jan Tholl, Heerer Tor 6 A, D-3328 


Verk. Ghostbusters 2 für 35 DM, suche Indy 3, 


Verkaufe Kick off 2 (40 DM), Master 
di.. 50 DM, Bard's Tale II, 20 DM, suche TV- 
Sports Football (auch geg. Tausch), Tel. 


Verk. Manhunter Il, Preis ca. 50 DM, Tel. 
04016480762, Primo! Anruf ab 16.00-20.00 Uhr 
Achtung! Suche alle Sounds von Maniacs of 


Kanehl, Lindenstr. 21, 4770 Soest 
Verkaufe Lynx mit Blue Lightning und Califor- 
nia Games für 330,— DM. kaum gebraucht, ori- 
ginalverpackt, Tel. 08032/8143 (Thomas) 
A500, tausche M + Mil, Ch. of Kry., Bal, of 


Power 1990, Midwinter, North & South, suche 
Rollensp. Simulation, Adv., L. Ries, 6432 
Heringen, Gasse 5, Tel. 06624/1842 


Zeitschriften (Amiga 8/87-10190, Kickstart 
887.908 u. 1V08-1008. Amiga Joker TuS: 
OB2SBIB374 ag 


Wer kann helfen? Stecke im 20. Lev. v. Emer. 


derboy (30 DM) und Western Games (35 DM), 
alles inklusive Porto! Tel, 08137/7292 (Andi) 


Tolle Originale für Amiga, 054, auch super 
»PD« für beide, sofort Gratisliste anfordern, D. 


Savignano, Tutzinger Str. 20, 8132 Tutzing 2 


für 40-70 DM, Beast Il, Kick off 2, Last 


Verk. orig. Manhunter I, Space Quest Ill, nat 
Nil (Adv.), Ghostbusters Il, Rocket Ranger, Red 
Heat, Personal Nightmare, Altered Beast für je 
55 DM, Tel. 04131145926 


Suche: ne Preis nach Verein- 
barung am Telefon, Tel. 05175/7325, ruft bitte 
nur von 14,00 Uhr bis 15.00 Uhr an. 


Wer schickt verzweifellem Adventurafreak Auf- 
lösung zu Police Quest I? Anschrift: K. Schol- 
ler, Eiskehörn 83, 2974 Powsum 

Tausche Carrier Command + Lurking Horror 
für Amiga ein Sega Master-Drive- 
Modul, suche n Axo, Ghouls'n Ghosts, 


Rambo 3, Tel. 07821/1425 (Michael verlangen) 


Ä ie 'y h 
sing (40,—). Tel. 05191/12923 (Maik), ab 14 Uhr 
Verkaufe 0. tausche Originale: Manhunter NY, 
Sperical, RVF, Oil Imperium, Silkworm, Xeno- 


Brake KOncseR ion Br de Spies EX Sa 
from the Desert«, bitte schnell Zahlel Andreas 
Brandt, A.-Schweitzer-Str. 11, O-2000 Neu- 


Kaufe Double I und Il, Rastan I und Il, 
biete 3 DM pro 1, Tel. 0641/71199 (Anasta- 
sios Bertsos) 


Auf nach 


Weinheim 
an der Bergstraße 


Der weiteste Weg lohnt sich! 


Riesenauswahl, tolle 
Preise, täglich Neu- 
heiten, ständig Son- 
derangebote, Soft- 
ware zum Anfassen, 
alle Systeme, großer 
Parkplatz, leicht zu 
finden. 


Computerspiele 
Module 


MN-HobbySoft 
Amtsgasse 3, 6940 Weinheim 
Tel. 06201/181201 
Parkplatz am Museum 
(ausgeschildert) 


Mo.-Sa. 9.30-12.30 
Mo., Di., Do., Fr. 14.30-18.00 


Yıhr Warbanandie 12 00 Lihe-22 00 Lihe 


| 021517736112, Montag-Froitag VO30 UNSTANO! 


Solkosha SP-180 


Um, vorn. auvaruen une sr ypan ven 
Mine 


Light 


| 


ÄRA an wi gemprans ya gähe Verse serree 
und Zak McKracken, Sven Mehrens, Ler- 


POWER PLAY CONTACT 


an EEE EEE EEE En en zz 
Verkaufe oder tausche neuese 
re für Amiga! Tel. 02136/8557 
EBERLE LELELZEIZIIZZII GGG 


HI Freaks! Tausche und verkaufe Amiga Soft- 
ware! Only Originale! Nur das Neueste! Only 
read 02138/8557 (Daniel), ab 14.00 


Biete an: A500 + 1084 + 2. + 160 volle 
Disks + Dataphon 321-23d + 4 +80 
Hefte + TV-Monitor-Tuner, 1600 DM, Tel. 
KLEE 


Verk. Originale: Onslaught, Force, M. 
Mansion, Indy 3 I Niklaus, SW. 1, Moon- 
walker Antheads, G. M. Siam, je DM 30 bzw. 
Paket DM 250,—, Thomas, Tel. 0511828563 


Suche die Anleitung für das Spiel Ninja Da 


Suche 100% o.k. Amiga 500, ich übernehme 
Porto, biete bis zu 600 DM, ohne Zubehör, rufe 
nach 17.00 Uhr unter Tel. 00322/3750591 an 


Suche 100% o.k, Amiga 500, ich übernehme 

Porto, biete bis zu 600 DM, ohne Zubehör, = 

hie) nach 17.00 Uhr, frage nach 
nar 


Verkaufe A500 + Monitor CM 8833 + Spei- 
ee ee 
für 1350 DM, 100% 103 call: David, 
052694455, 


® 


100% o.k., verkaufe Flood 55,—, Populous 

“rn 

Suchen für Amiga 

07111825332, Rene verl., call fast! 

werke Tymox “nr 
Vork, A500 orig. Be Nee rn 


Bau).R. en! 
u. Wonderboy 1 je or 079614979 (Jür- 
gen), ab 18 Uhr 
Verkaufe 7 Originale: Buggy Boy, Space Har- 
rier, Bombjack, Live and Let Die, Thundercats, 
Battle Ships und Beyond the Ice Palace für 70 
DM, Tel. 0511733537 
Verk. orig. Ringe olMeduss, North and South, 
Populous je 35 Quest 1-3, Indy 3, 
Spaceüuen a soDm, , Lipowsky, Höltweg. 


FETTE Se Segen 


Lu EE 
Tel. 


neuwertig, 
DM, S. Hack, Tel. 


Super für Amiga und C84, Teldor Il, 


a eben 10DM. Liste & Infos gg. 60 Pf, 
ichen-Systems, Postfach 1602, 8520 Er- 


Biete Perry Th. (1472:LFD), 64'or (484-088), 
Cinoma (114-127 u.a.), suche Amiga Software, 
meldet Euch bei Th. Pade, Schleßstr. 10, 7920 
Heidenheim 5 


Hi roaks! Lechzt Eure Floppy nach 
Hier gibt's Originale: Pirates, Op. 
Thunderbolt, Cabal, u.v.m., ruft an unter Tel. 


Verkaufe oder tausche folg. Orig.: Pirates, Gra- 


vity, Hard Drivin (Amiga), "Son Son 
2, ‚88 (PC-Engine), Axel Hahn, Speye- 
ror Str. 33, 6737 


Verkaufe inale: Mana- 
es 
), Tel. 0854611046 


2167 


ee Br en Battle of Britain 50 DM, 
Starflight (nur 
Tel. 0221434371 (nur von 16-18 Uhr) 


Vers.k., 07154/22288, ab 
Verkaufe gü Originale, teilw. noch ver. 
schweißt! Romance of the three King- 


für Amiga 500 und Rolien- 
Art (auch alte oder ohne Compu- 


ter), Tel. 06631/71374, ab 16.00 Uhr, Sultan ver- 


Fa a Pre „Larry 2, 
Ind. Jones3 33 


Mi Magic 
a a ae 
Hilist., Tel. 07328/5695, ab 18 Uhr 


Switchblade (40 DM), Treasure Isid. 
DM), Indy Ill-Adv. (50 DM) und Triad 
ne lnnsee Hits zusammen für nur 


VE 
hard 
le 


Damocles! Über 40 Städte (ca. 
600 Gebäude), Karten gegen 10 DM bei N. 
Wolters, Halber Mond 13, 5138 Heinsberg, nur 


**% Achtung *#* Amiga-Orig. Space 
Personal Nightmare, Goldrush Sha- 
World Tour Golf 


Quest 3, 
dowgat, Spherical, 
+11 . 200 DM, Tel. 0217364740 


Verkaufe Originale zu optimalen Preisen! ik + 
35,—, Zak 40,—, Ooze 40,—, Inter- 
ceptor FIA 18 40,—, Return of the Jedi 30,— 
usw., Tel. 0707142016 


‚Amigas gespielt 
werden, Info bei Tel. 07111773272 oder ab 18 


Suche alle PP’s von 1988 und Happy- 
Sonderhefte 385, 11, 17, biete dafür Capt. 
Blood + Worldcup '90 oder ASM's (489-990), 


Fot, Wars, suche Tauschpartner, Tel 
0225 Thomas 

Suche ot Faerghail, The A-Team und 
original . tausche gegen Originale, 
ruft an unter Tel. 08195/372, bitte schnell, 
su. zu Indy 3 

Verkaufe zum Trainieren von Ga- 


: Indiana Jones Adv. (D) für 
40,—, Turn # für 30,—, Rainer Manns, Teuto- 
nenstr. 43, 5880 Lüdenscheid, Tel. 02351721311 
(auch BTX) 
Suche Adventure-Rollenspiel oder Strategie- 
spielelreaks, Wollgang Unger, Günserstr. 3 B, 
A-2700 Wr. Noustadt 


Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Originalprogramme 


erlaubt ist. 


Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver- 
stößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— gerechnet werden. 


sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten- 
Mit 


Originalprogramme 

trägers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risl- 
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein. 


Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software 
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften für 


ihre Kinder. 


Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schließen 
werden. 


lassen, daß Raubkopien angeboten 


Wer von Euch will seine Soft billig loswerden? 
Schickt die Preisliste an: P. Grabosch, Zei- 
terstr. 7, 4010 Hilden W-G. 


Suche zuverlässigen Tauschpartner, der die 
neueste Soft auf dem Amiga hat, call fast: 
Orig. Spiele: Jack. N. Golf, Footballer oT. Y.2, 
gebe TE, 
ER meldet Euch Ferdi, 


Verkaufe Indy 3 Ad. original, so gut wie neu. 
50 DM inkl. Versand, Te. 026751038, ab 20 


EEE TonEer 
Combat Pilot, D-Sound 2,8 m. Hardware, Ter- 
minplaner, Diskmon pro u.a., Preis VS, Tel. 
0209/8770146, abend 


Biete Domomaker (viele Funkt.: Soundte.-Mod. 
+ IFF-Gratx Laden, massig Effekte) für 15 DM, 
M. Kohn, Siegmannstr. 1, 4600 Dortmund 70, 
auch Demos, Tausch #* Amiga * 


Veran Arion Peikon FIaplnSE BB ORTE 
für 150,— DM, Hendrik Zimmermann, Urzei- 
hersir. 14, 6497 Steinau/Ulmbach 


Verkaufe: en vs), le ke 


Verkaufe orig. Turrican und Worlds 
+2 (XE-8), habe auch diverse Sa- 
Sega Mega-Drive, Tel. 02865/6142 


Suche Marathon Mine | + Il, suche Kontakt 

zum Emerald Mine-Club, Tel. 04077637203 

(Gerd), Kontakt zu Amiga-Usern im Raum 
erwünscht! 


Fa rm are 
h „Manager für Amigas 


Tel. 06187126498, Altenstädter Str. 14, 6361 
Niddatal 4 


Suche Drucker für Amiga, ht oder neu 
2 an 


— preiswert, F. Elleder Ky- 
reinstr. 2, 8000 München 70 (heber Anruf) 


Wer vorkauft mir Bruce Lee’s Live und Handel 
oder andere Games für A500? Schickt Preisli- 
Ba ar Sole Bahnhofstr. 47, 2409 Pans- 


Wus SODM. Kingdoms of England 45 DM, Tel. 
02241/333496 


Bioto Software für en Anloe. Ruft an unter 
I een ab 14 Uhr, 05732/774111 (24 


Verkaufe Jump Jet + Pater Inter- 
national Football mit Anleitung, jo 20 DM, Tel. 
9431783951, Di und Do von 1800-1700 


‚Suche Monitor für A501, 2. Laufwerk 3%, su- 
che TV-Sports-Basketball, Paralous, Pairick 
Fischer, Nik.-Feyste. 10, 8782 Karlstadt, Tel. 
093532821 


Tausche Amiga-Software, tausche Carrier 
Command gegen Silent Service, ab 16.00 Un, 
Tel. 020717921, nach Andrö 


# CH « Schweiz * Amiga * Schweiz * 
tausche neueste Soft! Urs 


: Sim Dragons Lair, KQ 1-3, F-16, 
North & aa a Drakkhen, Rock'n 
Roll, R. ae Gran 30-45 DM, 
Tel. 07231101124 (Wo.-ende) 

Vork. Space Quest 1 + 2 + 4 F-18 Interc., 688 
Be 2, Sim City, Xenon 2, Milleni- 
Tel. O615 15344 
een ger 

schreibt 


Suche Tauschpartner für Amiga 500, schickt 
Era a BO Drang se, Reußstr. 17, 1000 


Berlin 
am ZOUNT 


POWER PLAY CONTACT 
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Verkaufe folgende Amiga-Originale: Tie-Break 
DM 35,—, Stunt Car Racer DM 35,— It came t. 
Desert DM 40,—, Michael Rupprecht, Herrnhof 
13, 8808 Herrieden 


Verkaufe Bundesiigamanager 4.0, Indy 3 Adv. 
35, Soccer Plus 25, Fish 30 DM (alles 
Originale), Tel 070, zwischen 17 und 
21 Uhr (Maxi) 

Verkaufe: TV- Football, Magazin je 


Verk. It came from Desert (50), Antheads (30), 
TV-Sports Basketball (50), Falcon Mission Vol. 
1(40), kompl. 150,—, Tel. 02251/55826 
Suche: Rings of Medusa, Chaos Strikos Back 
und Pirates, 100% o.k., mit dt. Anleitung, nur 
Orig, Tel. 069771177 (Sascha), ab 20 Uhr 
Verkaufe das super #* Populous * für 
nur 40 DM, Vorkasse, Tol. 025531674, Ralf ver- 
langen, am besten zwischen 17 und 20. Uhr 
Tausche orig, Rainbow Island gegen orig. Dra- 
ei . 02136/38161, 4100 Duisburg 17. 


Schüler sucht preisgünstig Amiga 500 plus 
Software. an Sascha Urecar, Str. des 
Friedens 7, Rodewisch 


a Kos ee Kenn 
Fred Pioner, 

Austria, only Tel. 04872/5427, send en 
Verkaufe ca. 40 Originale, z.B. Pirates (25,—). 
Beast Il, Invest., Liste gegen 2,— RP bei Jan 
Arts, Nikolauskirchsir. $, 3560 Biedenkopf 


Verkaufe orig. Conquest ol Camelot für Amiga 
oder tausche Now Games! Tol. 07546/5824, ab 


18-21 Uhr 
ELILIILILILILILLILLIDG 


Vork. Datamat, Drumstudio, Starglider, Trans- 
former + MS-DOS 2.11, alle m. Anleitung, Tal. 
0452116887 


Verk. Stadt d. Löwen 45,—, Outrun 25,—, Ro- 
gor Rabbit 30,—, Chase H.O. 40,—, Hollyw. Po- 
ker 25,—, Space Harrier 20,—, su. 0. tausche 
gegen Flood, Loom, Klax, Tel. 062445217 

Verkaufe: Battiohawks 1942 (di.) 40 DM, Bis- 
marck (di.) 35 DM, Empire 45 DM, Goldrunner 


30 DM, alles . Tel. 07742/8555 
Suchen Taı iner für Demos und PD- 
Soft, suchen Listen an _S. Möller, 


Bergstr. 25, 5912 Hilch, no illegal Stuff 

T. u. G, der PD-Club, sucht noch Mitglieder, 
kein Beitrag, 3500 PDS. Info 1 DM, Clubdisk 4 
DI EL SSBCDI ENHOFBIENGEN 20, © RO ING 
berg, probiert's! 

‚Suche zuverlässigen Tauschpartner für Amiga- 
‚Soft! Schreibt an Philipp Haydn, Uferstr. 32 a, 
en Salzburg Österreich, bitte Liste mit- 


Verkaufe Amiga 2000 mit viel Zubehör, tech- 
nisch + optisch 100% ok., Preis komplett 
—2000 DM, J. Krüger, Gierhalde 35, 7713 Hu- 
fingen. Tel. 0771161839 
* Amiga Austria # 

Gesucht: Amiga-User in AUT (Information, Hilk- 
fe und Tausch), Andreas Vorderegger, 5742 
Wald/PZG. # Greetings to Falco * 


Verkaufe Amiga 1000, 512 KByte Stariset 
(Mindwalker usw.) & Diskettenkasten, alles 
sehr gutor Zustand für 850 DM (komplett), Tel. 
043233171 


‚Schüler sucht A500, möglichst mit 1 MB, TV- 
‚Anschluß, evil. Harddisk, ruft an unter O-Tel. 
470041, Dresden, ehem. DDR 


A500 + 1 MD + Monitor 1081 + Drucker Pa- 
nasonic KXP 1082 + 100 Leerdisks + 20 PD 
+ viel Zubehör + Literatur für 1200 DM, 
F. Miehle, 8201 Neudevern, Tel. 08035/8288 
(Fabian) 


Verk. Amkga 20008 + 2. int. Laufw. + Monitor 
1081 + Drucker NLQ + Softw. + Bücher + 
Zubehör für 2000 DM, Tel 02375/3652 (Jens) 


ZEUNT m 


Drake ein lefetien absagen 
schreibung. Angebote an Thomas Riml, Son- 
Kies Yen 68, A-8414 Mieming, Austria, Tel 


Suche Indiana Jones 3 (nur Original), zahle 
35,— DM, Tobias Heidrich, Am Kalten Bom 25, 
BIO EIERN Tel. 0651/7906212 — probie- 


ET En unE 
yorzielung zu. 500,— bis 
04625/7475 


Verk. orig. Starflight, California Games, Oids 
a DD Dr EHRT 
0931/8612908, Martin 


Preiswert: PD für Amiga, fordere Infos gegen 
Rückporto von Masiar Kani, Jägerhofstr. 46, 
5600 Wuppertal 1, an, 100000000009 Ant- 


Camp, gegen Cadıve; Fatal Heritage, Last 
Ninja 2, Tel. 030/3669919 (Roger) 

Verkaufe 15 Originalgames (Driller, Barbariarı, 
Defender of the Crown) für 200,— DM, Helmut 
Sachse, Str. 10, 3544 Waldeck, 
Tel. 0563417 


Ich kaufe Code für Maniac Mansion, zahle bis 
zu 10 DM, UBER SEINE POORRRER LIONERT, 
gerstr. 79, 4300 Essen 1 
Indy 3 deutsch, kaum gebraucht, original, für 
40 DM, Tel. 0570718438 
Schleuderpreise! Verkaufe 1-50 orig. Games 
nur an arme Schüler! Verkaufe auch Newiek 
izer es Spottpreis! Reinhard 


Franz, ‚6, 6349 Fleisbach 
ren Manchester United für 40 
Südring 25, 6458 Roden- 


Verk. 3.Adv. (30,-). Bev. Hills Cop (25,—). 
Cn. ol Shaolin (25,—), Turrican (40,—), Strider 
(30,—), t came from the desert II (20,—). 
man (30,—), Tel. 07165/8974 

pie für Amiga: Maniac Mansion (Power 


orımuams71 


Verk. Larry I 60,—, Police Ouest I + II 90,— 
bzw. 60,—, PQI + I1 130,—, alle 3 180,—, Origl- 
Ed en ei 


Suche aus Umgebung Franken Computertre- 
ak für C64 und Amiga, Spieletausch möglich, 
Tet. 09192/1657 oder 8765, nach Klaus fragen 
Suche neuestes für Amiga (Soft). Listen mit 
ERISTÖRDRIE.DNK ROSA Hancheng 16 
uusstechingeni_ — _ _ ___ 


Kane v. Alten-Bockum, Yorckstr. 13, 5400 


Contacts wanted 
ee 


Verk. Originale (100 %): Their Finest Hour, Sub 


R. Type, Stunt Car 

, Xenon Il, Great 
can Sikworm für je 35,— DM, Tel, 
02211581866 


Verkaufe für Amiga Farbmoitor 1084 S für 350 
DM + Spiel (Leonardo) od. 1 MByte + 

(D. Master und Blood Money) für 150 DM, Tel. 
0217157044 


Suche Carrier Command (billig). Tel. 091227 
14394, tägl. ab 14.30 Uhr, Iragt nach Thomas 


AS00 + 2. Lw.. 1 MB, Ac. Replay, R. Ty., TVS. 
Foot., Rock'n., F-16 F. (alles Orig.), Literatur, 
Zubeh.. VB 1500,— DM, M. Kremb, Posti. 
1232, 6760 Rockenhausen 


Suche Tauschpariner für Amiga! Call 
06182724943, fragt nach Nils! Call now! 


8000 München 81. Tel. 089935461 


BUEON] SPA EI BED ELLE DU. ENN DS: 
ach Volley, auch Tausch (3 gegen 1): Wings, 
L. of Faerghail, Tel. 0524148469 

‚Suche orig. Laser-Squad für Amiga, zahle 40 
DM, Tel. 05111484794 

erregen Aa Zn u ma 


Module, verkaufe Amiga-! 
Torsten Rienass, Kantstr-2. 4108 Eschede 


‚Amiga 500 m. 1 MByte RAM, TV-Modulator, 
Soundfilter, 150 Disks (. 


ginal, Tol. 0221428856 
Tausche PD-Soft: Disk + Rück- 


Edition, Peter Breads, ey. Int. Football je 50 
DM, od. 45 Fr, Terence Gral, Mösli 19, 
CH-4558 Winistort 


Enhancer 1,3 Kit, Kickstart 13 + Umschaltpl., 
xX-Copy, engl. Master, Das 
Floppy-Buch, GFA: ‚Amiga von DB, Tel. 
07564/3479, Mich. 

Be na Pond said 
ext. FI., Sound-Digitizer, massig 


Literatur, Dis- 
ketten und Zeitungen, Festpreis 2200 DM, Tel. 
0251/7274847 


Verkaufe X-Copy Il ohne Hardware für 25 DM, 
Tel. 081714083, ab 16.00 Uhr 


Tausche Seka-Sources, send Disks to O. Plink, 


Suche Unreal, Boast 2, Bere hhunkbegee 
Super Cars und Hard'n Heavy, 
05251/34667 (zwischen 8 und 9 Uhr) 


ren ee 
©. Medusa, 1 Popul Bundesiiga 
Balance 0. Power (Ed. 1990) 35-40 
DM. Tel. 09922/5557, nach 18 Uhr 


Tausche orig. Loom, Kult u. 4 weitere Spiale für 


DS. 


Verkaufe inal Loom und Castie Master zu 


Tausche, kaufe oder vorkaufe Spiele für PC. 
Schickt Eure Listen, oder fordert meine Liste 
an bei Dieter Miller, Raimundweg 1, 7914 Pfat- 
fenhofen 


Verkaufe Schneider Tower AT mit 12 MHz, 21 
MB Festplatte, 1 x 730 KB Laufwerk, EGA- 
Karte, Monochrommonitor, Maus, 512 KB 


Suche Orlgineleplele für PC; vor allem Wirt- 
schaftssimulationen und Strategiespiele, An- 
dreas Ludewig, Am Anger 7, 8127 IMeldorf, 


diance, Captain Blood, je 30-60 DM, Tel. 
059377210 


Verkaufe Schneider PC 1512, tee 
Laufwerke, Maus, Tastatur, 

MS-DOS 32 u. Handbuch 1000 DM, Olvor pa- 
1a 6239 Eppstoin 5, Tel. B10a133777_ 
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POWER PLAY CONTACT 


Mathias Gerrmann, Königstr. 2, 1000 Beine #2, 
Tel. 03017058590 


McKracken und Football Manager . Write to: 
us Ricke, Falterwog 17, 4450 Lingen, or 
call 05915 pa: 


Tycoon: 
Power 2: 40,—, Sim City: 75,—, Jim von Below, 
Silzweg 36, 6361 Niddatal 1, Tel. 060341344 


Suche Tauschpartner für PC (3%” + 5%"- 
Perry ‚Abs, Passer Michael, Lansarstr. 44, 


Verkaufe: Schneider PC 1512 DD, 2 Laufwerke 
(360 KB), 12 MHz, PD-Software, eg Mo- 
nochrommonitor, rg 

ko, Str. 167, 17 Berlin 


Biete SQ1 religion rief 
Krynn, Starfl. 2, suche Wasteland, Populous, 
FS4, FullMetal-Planet u.a., nur Orig.! Tel. 
0823320875 


a 


+++_ Tauscı +++ für PC-Soft- 
(3%, 5%”), Wer Interes- 


ware/Spiele gesucht 
siert ist: Tel. 0911/3035860 (ab 18 Uhr/Philip) 


(Oliver Asma) 
Verkaufe (MS-DOS): Ultima 6 5895 
Loom 50,—, ‚oft 45,—, Mi Tank Platoon 


Suche Tauschpartner für PCI Habe Larry 1,2, 
3, LHX, Mi Tank Platoon, : 
City usw. Schickt Eure Listen an Pein W., 


Sorvice 1 (5%”)25 DM, 
20 DM. 
08031/72766, ab 1700 Uhr 


Suche Tauschpartner für PC auf 5%,” oder 
34” Disketten, Schreibt mir mall Dirk Molnar, 


Niederes Chacherstr, 51, 7735 Dauchingen 
a Zu 5%”, Floppy 
720/360 nur — Gameport + 1 Joystick 
50,—, KQlI + III, SQ II, KO IV, MHII, BC. zus. 
300,— (auch einzeln), Visual Composer 9— 
. 0717175424 


m118 


85 


Dange- 
rous 25,—, Face off 30,—, ab 2 Spiele —10%, 
Tel. 080641007 

Verkaufe original Ultima 6 für 60,— DM, Siee- 
Ping Gods Lie für 40,— DM, evtl. Tausch gegen 
andere Originale. Tel. 0642162937, Timo ver- 


Suche Farbmonitor (CGA) für SchneideriAm- 
strad PC 1512, Tel. 06152/39782 


Verkaufe neuen Drucker NEC P2200 für 450 
DM VHB, ab 1930 Uhr, Tel. 06152/62551 


20723, CH-8045 

ans 5%, IBM: 688 Caveman VGH- 
iipheed, je 35 DM, S. Ser- 

Lean. + Scenery Disk 45 

DM. Arctific 20,—, Tel. 085‘ 


an Markus Schmitt, Comelluspforte 67, 5502 
Schweich 


BIER RSERUNEBE EDER, schreibt an 
DE mplowiczsir. 1ar22, A-1220 


ne MS-DOS-Originale 5%" (Hercules), 
, Indy & 


2.8. Populous, Loom, Ultima Vi 
Schreibt an Sebastian Hald, 
13, 7170 Schwäb. Hall 


Biete 5% *: PO, IE UEbR suche: 
Silent Service 2, Pirates, TD2 u.a., tausche 
und kaufe! D. Hogele, Säntisweg 15, 7989 Amt- 
zell, Tel. 0752046940 


5%": Champions ol Krynn 30,—, je 4,—: House 


MS-DOS: Tausche Street Road (5% *) Original 
z.B. Their Finest Hour, Hard Drivin‘, TD 
Muscle Cars, Op. th. Underbolt, Tel. 
0031/45/410794, ab 19.00 Uhr 
Verk. orig. PC-Spiele 5", ”, Kult. Castie Master, 
Chuck Yeager, + Lands, Flight-Sim. 
3.dt., je 45 DM od. zusammen 200 DM + 3PD- 
Spiele, Tol. 084598879 


Verkaufe Mines of T. mit oc. Cluebook 45 DM o. 
tausche Railroad Tycoon 0. Champions 
‚ot Krynn, 08146/3809, ab 15 h, tausche 


Pamonal Hofanens, kapan 
eg Fer al OeoSur75206 


‚Suche für den PC: Imperium und Rings of Me- 
dusa. Zahle bis 40,—, Tel. 09181/20796 (Mi- 


Suche, tausche oder kaufe Rick Dangerous 2, 
Sky or Die, Silent Service 2, Brain Blaster, 
Cadaver oder sonstige gute Spiele, Tel. 
08389474 (Klaus) 


IBM « PC — Wer tauscht mit mir? Habe: Indy 
3, Codename Iceman, Hero’s Quest. Suche: 
Larry 1, 2 oder 3, PQ 1, 2, Daniel Tschikof, 
Sennwis 15, FL-Tnesenberg, Tel. 075/25777 


Space Rogue, Verkaufe 
auch Sidecar 1. Amiga, Tor BerTBsak abırh 
Tausche Test Drive gegen TD2 0. Out Run, Po- 


pulous | ©. sonsti- 


a” )45 DM, Col. Bo- 

quest (5%, ")65 DM, auch Tausch 

Q. 2, Larry 2, Kings Q. 5, Tel. 
0481/61895 (14-18 Ui 


Au 
in 
i 
g 


Verkaufe für PC: Ultima V 50,— (5%), Tel 
04298/31720, 17-21 Uhr 


Verkaufe Originalspiele Elite und für 
je 40,— DM, Oliver Pabst, Fee 2 na 
ee Tel. 09331/7249 (nur gegen Nach- 


billige Originale, Tetris Klax, Kult, Loom, 
Ang ws uhanunr 05524/1328, 
V 


ed ec A 
en Aeres are 10, CHAa10 Liestal 
num 00% Back mm 


ERS las aearaein EEI Erie Dissaı Fa 
ee pe er 


‚od, verkaufe MS-DOS-Sp. Habe z.B. 
Manhunser Jeanne Ars Balarne ol Power 
Gase Florian Dötterl, Benzstr. 7, 
8092 


Verkaufe Wall Street; Their finest hour; Indiana 
18ucne Populous: Modusa Drach. Gi: 

u 

her, CH-Tel. 0387241690 = 


u 


Vork. 5%” orig. Hillstar, D. of Flame, Starflight 
250 DM, C. of A. Bonds, C. of SH 
Finest Hour 60 DM, kompl. 350 

ner, Tol. 055314134 


nn Le Auen. Urlininchaaspe: 


City oA., auf 3%” oder 5 


Koss 
Verk. Funpac (Alt 2.0, Airplane Factory, Paper- 
boy, Testdrive, Indoor Sports) 65 DM, Outrun 
35 DM, S. Heerings, Heggewikke 25, NL-6374 
AN Landgraat; Holland 


Tausche div. Rollenspiele, 2.8. Ultima V + VI, 


10 Tank Killer (PC 5%”), 
F-16 Facon, F- AN 
Bauernsiedlung 1, 


Pirates, PO1,KO1 + 4,LL1 + Zundca. 30wei- 
Robert Lorenz, 


tere gute Spiele; Lorenz, 0-5082 Erfurt, 
Goethestr. 64, Tel. 20273 
Verk. Prolex XT, 10 MHz, 640 WD, 5%” Floppy 
BEP ige re 
reis 14-18 Uhr, 
fol. 04222/8420 


Verkaufe Spiele: 688 Attack Sub 55,— 
DM, Silent Service Il 65,— DM + Porto, Tel. 
0221406833, Mo-Fr. Johannes 


wrrPCaaaPCae« 


[:20) 
Indana Jones 51). 1.0 FR 


Verkaufe oder tausche: KOI-3, B-Tech, Hanse, 
‚688, Ultima 5 + 6, UMS, Pirates, Rings o. Me- 
dusa, Pool 0. Radience, ira, Mechwarrior, 
PO1, Pawn, otc., Tel. 


(hr, gar . 
N 


Verkaufe original Ultima 6 (3);” + 5%”) und 
ae ] für 50— u. 40, Tel. 


POWER PLAY CONTACT 


Verk. orig. PC-Spiele, z.B. KO 2/3 30 DM, zus. 
50 DM, Populous 50 DM, kaufe Ultima 6, zahle 
bis 45 DM. CH-Tel. 061/987041 Samuel 


VERESTO NIE SLNE Hari oh 
EGA- Zubehör: 2 Joysticks + 110 Disks 
+ viele Games! Dario Tizianel, Ellenaustr. 38, 
CH-6%05 Luzern, VB 1750 Fr. 


Suche Tauschpartner für PC 3%”, habe noch 
nicht viel. Schreibt an: Uell Price, Marktmatten 
8, CH-5600 Lenzburg 


che legen inar EEG BB: und 5%”). 
Habe Ultima 6, 688, Indy 500, Face off, Atomix, 
ar Karsten Giernalczyk, Brüsseler Str. 
en ——_ 


Verkaufe Euro-PC mit Zubehör VB 700 DM, 
tausche auch gegen Amiga 500/2000 (100% 
©.&.), Tel. 0973218044,nach 18 Uhr (Alexander) 


Suche und tausche Software für XTIAT/386 — 
1 MB, VGA, Stefan Onken, Jahnstr. 20, 2940 
Wilhelmshaven 


Tausche Loom (3%;”) gegen Maniac Mansion 

(h” STEH Tre m 0619012303 

Megaspiele von 10-80 DM, 2.8. Xenon 

210) Space Duo 2 Pk On? Kick 

in Hour, Bobo Wizball, Rock Ford, 

‚Act. on Service, Tel. 06122/13510 (Matze), von 
1416 Uhr 


Suche Tauschpartner im Raum Nürnberg, 
‚schreibt an Jürgen Goth, Sperbersioher Str. 
128, 8508 Wendelstein oder ruft an, Tal, 09129 
7745 


Verk. Spiele (5% *), LL1, PQ2. GR, 502-3, 
Karsch ") Inayach, PQ2, $03, Deluxe P. 
ar abzugeben, Tel. 02202/82641, Deluxe- 

PC auch (5% ”) 


Fee eg 
PD-Spiel, evil. auch etwas abgegriffen, Tel. 
07951/6476, öfters vers., S. a. ältere Power Play 
+ ASM 


PC-Spiele gesucht und zu verkaufen, u.a. 
Loom, Corera Bean, Bard’s Tale 1 etc, 
Schreibt an Jochen Daniels, Hüttenstr. 29, 
5378 Ahrhütte 


Hausverw. Exe Krater Ihr Bee 
DM), C. Henke, Peeioehebe sn 5180 Eschwei- 
ler, Tel. 0240952437 


Suche Software für den PC nur in der Schweiz. 
Ruft an oder schreibt mir: Stefan Müller, 
Bg 182, CH-8413 Neftenbach, Tel. 052/ 


Verkaufe od, tausche P 5%”, Space Quest 1,2 
u. 3, Mh. New York, Loom, Zak McK., Maniac 
Mansion, Indy 3, Xenon 2, Future Wars, Bad 
Blood, Roland Rechenauer, Tel. 080336183, 
ab 18 Uhr 


Suche Tauschpartner für PC (3% ” ey 

an Christian Witkowskl, 

Lörrach (nur 34” Disk), Tel. rezlusi7a, ab 
16.00 Uhr 


Verkaufe Originale 1. MS-DOS, Colonels Be- 
quest, KOHIII, Manhunter NY, Third Courier, 
Don't go alone, u.a. für je 50 DM, Matthias, Tel. 
07641907 


Verk. PC-Originale (alle 5%"): Adlib Visual 


Biete Bad Blood, Face off, SQ II, Populous, 
Een ei ON epeten u Midwinter, 

nt-Service Wingloader, Til Lange, 
Wahnbachtalstr. 17, 5200 Siegburg 
Verkaufe IBM: Speedball, TFH, Eye ot Horus, 
Fi ulator 3, Indy 3, Strike Fleet je 25 DM, 
40 DM, 25 DM, 50 DM, 35 DM, 25 DM, Tel. 
04121/85635, Christian 


*#* AT 286 « * « nur 3 Mon. alt. 640 KB, 
12 MHz, 20 MB HD, 40 ms EGA-Monitor, noch 
21 Monate Garantie, nur DM 2750,—, Tel 
059324591 (Claus) 


Verkaufe originale MS-DOS-Games: LHX- 
‚Attack Chopper, Indy 3 (Adventure) VHB, Ruft 
an unter Tel. 0671/33490, ab 17 Uhr, Timo 

Zu verkaufen: ein Computerdrucker (Star 
LC-24-10), 10% Rabatt und keine Versandko- 
Pe Näheres am Telefon! CH-085/31340 (Ste- 
u een 
Verkaufe: Logend ol Faorghail, Curse of the 
Azure B,, Wasteland, S. Worlds, von 30-45 DM, 


Suche für IBM XT sehr preiswert: Maniac Man- 


sion, Space Quest I-Iil, Sim City, In- 
dy in Seren he kb *, Moritz 
Weber, Rainstr. 72, CH-8038 Zürich (Schweiz), 
Tel. 014826457 


ZEUNT m 


Private Kleinanzeigen 


Suche billig für EGA oder CGA Populous und 
North + South, aber auch andere. Bitte Liste 
mit Preisen an A. Meisel, Strass 18, 8229 Ain- 
ring 1 

‚A10, Loom, Fin. Hour, F15, Gunship, R. S. Ri- 
sing, Drakkhen, Larry 3, Curse of Azure Bonds, 
Pirates, je 45 DM, nur Originale + Verp., D. 
Völker, Tel. 0221544177, ab 18 Uhr 


Colonel BEQ. Heros Q., Ioeman, Larry 3, je 
50, Larry 2. Indy 500. Gokdrush, Manhun. 1 
‚— Soundblaster 


je 35, 350, nur Originale + 
Verp., D. Völker. Tel. 02211544177. ab 18 Uhr 
Verk. IBM PS 2/50 mit VGA, 20 MB Festpl.. 35 


(+ 3)4*/60), Silent Service 2 (75), Tel. 0721 


Verkaufe Module Ghosts'n Goblins, Goonies, 
Top Gun (je 60,—), Rad Racer (50,—), Gradius 
(70,—), Tel. 0410811642 


Tel. 06135/2969, ab 17 Uhr! 
(Österreich) : 


Verk. NES mit einem Spiel, ca. 100 DM, Tel. 
040/8480762, Anruf ab 16.00-20.00 Uhr, Primo 


bote an Michael Blumenstr. 11-15, 
4000 1 
Kaufe und tausche Module für + 


OEBBRON DIAEDEoN BER BINDNN E Vera 
orig. Verp., Klaus Dornieden, Liegnitzer 
Sir "0. 5810 Witien, Tel. 023021586 


Tausche Gameboy + Tetris + Solar Striker 

rn x nur wenn 100% o.k., 
wenn möglich mit , ruft an unter Tel. 

GEIRBIOBFO. ragt (Di) 

Reto Stadelmann, Chörbli 7, CH-6020 Emen- 

brücke, Tel. 0411533861 


Verkaufe Gameboy (inkl. Tetris) + Golf (dt. Ver- 
a ge ee * A, Schröder, 
si 3330 Helmstedt, bitte nicht anru- 


Verkaufe NES-Konsole mit US-Umrüst., habe 
viele US & Euromodule zum Verkaufen. Ver- 
kaufe auch Videoshooter! Thomas, 3167 Burg- 
‚dorf, Tel. 05136/82078 


Verkaufe neues Nintendo-Telespiel (Game- 
Ba a en En Prien DEV 

Tel. 030/7866831, Jemil Azouna, Bölckestr. 
131, 1000 Berlin 42 


Suche NEC P2 Pius, biete bis 600,— je nach 
Zustand, melden unter BTX/Tel. 08506/1395 


Suche Gameboy-Module aller Art zum Kauf 
und Tausch, günstige Angebote an: Elmar 
Köstner, Osloer Str. 177, 5300 Bonn 1 


Suche Japan-Module für NES und wenn mög- 
lich auch super Famicom, Adresse: P.H. Chiu, 
J. Vermeerstr. 39, NL-7556 Imhongelo 0. V., 


Verkaufe Nintendo-Gameboy mit Tatris + Ste- 
reokopihörer für 150,— DM, Mega-Drive ge- 
sucht, Tel. 09645/5275 

Verkaufe NES + 14 Spiele für 350 DM, z.B. Su- 
per Mario | + Il, Zelda Il, Castlevania I + Il, 


Gradius, RC-Pro-Am, Top Gun, Punch out 
*# * Tol. 0294541617 (Dirk) 


Tausche Gameboy + Tetris + Solarstriker 100 
DM gegen Lynx, nur wenn 100% o.k., wenn 
möglich mit Spiel, ruft an unter Tel. 02166 
10870, fragt (Dirk) 

Verkaufe Adventure of Link und Rad Racer, 
Preis VB, Tel. 0202/507960 


Suche bitte mit Anleitung 

und Packung, biete bis 25 DM pro Modul, au- 

ie Tennis, Tetris, Tol. 0234/382905, ab 
Ihr 


VErkaule oben, VE rfanc Da Baar Slate 

wie Metal-Gear, Zelda, Isehockey und 

PR ee GRUSTEI0R 01230 14% 
r 

Verkaufe Tetris für den Gameboy, suche 

brauchte Mega-Drive-Spiele, Tel. Geıaan220ı 

Tausche Gameboy-Module 1: 1! Angebote bit- 

te unter Tel. 06108443004 erfragen, ab 18 h, 

möglichst mit orig. Verpackung 

a ER ASR BZOnE 
(SMB Il, Adv. gg ker 

043927 


4219, Jan Rune 
Kanne Verka, faucae Wiocäua Kir Sogn WE: 


Verkaufe Micro-Genius mit an (oa, 

bie Dragon Il, Gradius Il, Bionic Com. u.a.), VB 

SE tausche auch gegen Mega-Dr.-Mod. 
Tel. 05205/70452 


Verk. Gradius, S-Mario Bros, Zeida | + Il, 
Ghost'n Goblin, Punch Out, je 390 S, A-Tel. 
08434/3940, nur Austria und bitte nur am 
Wochenende! 


Kaufe Spiele für NES bis zu 30 DM, tausche 
auch Spiele, A. Kunz, Queichstr. 6, 6703 Lim- 
burger Hot, Tel. 06238/60261, nehme auch 
Kontakte auf! 


Suche dringend alle möglichen Spiele tür Nin- 
tendo Gameboy, zahle bis 40 DM pro Spiel, ruft 
schnell an und macht mir Angebote! Tel. 
a a  EeE 


Suche für Nintendo das Modul 
Tetris, Angebote bitte an Mario Steinhorst, 
eh 11, 4355 Waltropp, Tel. 02309 


Immer noch auf der Suche nach dem ultimati- 
von Videospieichub? Forden doch einfach un- 
ser konstenl. Inlo an! Andreas Knauf, Tel. 
02202/37609 


Kaufe, tausche, verkaufe Module für den Ga- 
meboy, Michael Kremb, Postfach 1232, 6760 
Rockenhausen 


Verkaufe NES-Spiele, z.B. Simon’s Quest, 
Tiger Heli, Gradius, Punch Out usw., Tel. 


0257214892, fragt nach Markus 


Verkaufe Spiele! Metroid, Soccer, Iceclimber, 
Ghost'n Goblins + Wizards and Warriors, nur 


Ich suche Gameboy-Modulo! Biete 
20,— für jedes Modul! Ruft an und sagt was Ihr 
habt und Ihr werdet reich, Tel. 040/6400779, 
Lars 


Verkaufe NES mit Spielen (I Man, Ikari 
Castlevania, a 


Warriors, Super Mario, Zelda) 
für 300 DM, P. Steiner, Geissburg. CH-6130 


ne N EBD ELociB 100: 
Puzzio Boy), auch Tauschpartnert 
Aaran ‚Rodi, Karisruherstr. 12, 6906 Leimen &, 


Suche Tauschpartner oder Verkäufer billiger 
Gameboy-Module, schreibt an Adrian Rodi, 
Den r Str. 12, 6906 Leimen 3, Tel. 06224 


Verkaufe NES inkl. 5 Games (Mach Rider, 
Kung Fu), Preis nach Vereinbarung, Thomas 
Wein, Johannissir. 11, 8400 Regensburg, Tel, 
0941149681 


Kaufe US + Japan-Module bis ca. 100 DM, su- 


Verkaufe Gameboy (europ. Version) total ein- 
wandfrei mit Garantie, Kopfhörer, Zweispieler- 
kabel und Tetris, Preis VB, ruft an (Marc), Tel, 
o53a12a71 


Verkaufe Gameboy mit Spiel für 200 DM, Tel, 
A 
Verkaufe Nintendo NES, inkl. Zapper + 7 Spie- 


le (5 MB, Zekta 2) für 350 sFr., auch einzeln. A, 
Küppel, Hubenfeld 3, CH-6274 Eschenbach 


A ten ON THE ROAD 


Ne ea a Auer Biere er ar dan 
Wirtschaftssimulation aus dem Hause 


LIFETIMES vor. Nehmen Sie teil am 


Speditionsgeschäft der 90'er Jahre 


in Europa. 
Telefon, Funkgerät und Computer _ 


stehen In ihrem Büro bereit.ihre 7 


m 
Traum -Trucks ordern Sie nach Wahl -Und | los gen 
Nicht der größte und schönste Truck, sondern » 


wirtschaftliches Handeln, eine 


ausgeklügelte Strategie |. | 


und ein Gespür für lukrative Aufträge werden Sie zum 


"TRUCKER DES JAHRES” machen! 
Erhäitlich für Atarı ST (SW a Cotor. 


DS-Disk), Amiga, PC (CGA-.EGA-. 
Herkules - Grafik. wahlweise 3.5”, 


TILIPOm oz aaner 


Erhältlich im gut sortierten Fachhandel 
unverbindl Preisempfehlung 

oder bei EXPERT-SOFTWARE. „Waikowink. 
Pestalozzistraße 6, 4350 Reckinghausen, 
zuzüglich DM 600 Versandkosten. 


n erwünscht 


Manor oma ram 


- 


nr no 


in Fe gg 


Apr OT ae NS a | TEN TE | rn 


POWER PLAY CONTACT 


NTENDO 


Suche Contra, Silent Service, Faxan-Adv., 
Double Dragon Il, Pinbot, Teen. Mut. H. Turtles, 
Rambo (Europ. Vers.). Peter, Tel. 0841161407 


Verkaufe NES mit 18 Spielen, 6 Monate alt, 
VB 850 DM, Tel. 02217745234, ab 17.00 Uhr 


Suche: Module für Nintendo-Gameboy, z.B. 
eyes ag Tennis, Nemesis, Batman, 

Double Dragon, u.a. Zahle bis 30 DM, Tel. 
06142/59175 (Florian verl.) 


Verkaufe alle meine USA-Games für Nintendo, 


Kaufe günstige 
4, Suche Mar 3, Cora, Nrya Gar, 


ka, Hi 16, 4550 


Verkaufe ein Nintendo-Set mit Grundgerät, 
ee ee Kung 
Eu Ioahockey, Ice Climper, 100% 

k., Occasionspreis 410,— Fr., Name 92 
Ein "CH-Tel. OTWT24547, Richard 


PC-ENGINE 


Kaufe PCE-Cards + CDs, Tel. 0671/30214, ver- 
kaufe auch, z.B. Nectaris, Soccer 


Bee" Human Soccer, Klay, house, 


PCE 
Allen 


da hi Or Ca Do 
u ri Ninja Ware 10 80. DM 


ron Kor Gen Sohelen DL IS: 
Chan + Chan, Wonderboy, Space Harrier, 
‚Son Son 2 zu verkaufen, et a rd 
Arndt, Hansaste 20, 3500 Kassel, 
0561780220 


PC-Engine Super Kayparl suche Kontakt zu 
DE um Braunschweig, 
Tel. 8368 ) 


Tausche Mr. Heli gegen Gunhed oder Spiatter- 
house oder Legendary Axe oder Bloody Wohl, 
ruft an unter Tol. 02102/841697 


Kaufe/verkaufatausche Drive- 
Engine-Module! Tel. 061 (Rocco) 
WE 
Verkaufe: PC-Engine + den Hit Chan & Chan 
für nur 280 DM, Tel. 0261/52921 Thomas 
DELL ELLELLLLLZIDZZG 


Verkaufe Supergrafic + Module, Preis nach 
Vereinbarung, ruft an unter Tel. 08211422568, 
RB Fake 1 amen Dart Gruß an Frank 


Verkaufe PC-Engine (PAL), suche Gameboy 
(RGB + PAL} mit 


Kaufe Spiele für Nintendo, Gebote an: V. Gritz- 
Ka, Haydnelr 10.4550 Bramsche __ 


30 DM, zu- 


OTHER VEBs. Dal oa BPIS ZONE bad ka 
mir das Maglesystom und die Bedeutung der 
‚Symbole erklären? Wer hat Karten? C. Pütz, Im 
Battikamer Busch 3, 4040 Neuss 21 


—R 


Verkaufe PC-Engine AGB XE 1 pro Joystick 
und ca. 20 Module, Markus 


sarstr_ 223, 6670 St. Ingbert. Tel. Goaoera00 
Kaufe, tausche und verkaufe Spiele und Zube- 
PC-Engine. 


AH 


Gunhed gesucht! Zahle 100,— DM, auch Inter- 


esse an anderen PCE- (S-GFX), Sega Mega- 


Tel. 02414562535 (Job), sonst 
0241502411 
Kaufe für PC-Engine Module bis zu 70-80 DM, 
suche Mr. Heli, Tiger Heli, Super W. B., W. C. 
Tennis, Spiatterhouse & andere, Tel. 0259% 
408 (Mark). 12.30-130017.00 

Verkaufe Aus ‚Atari Lyrix (orig. verpackt) mit Cal. 


„ Chips, Gates, Electro- 
cop., NP TS. Ir con DM VER Blake De. 
042092312, 


abends, be fast! 
Tausche PC-Engine mit 11 Modulen gegen 
Sega mit mindestens 9 Modulen, 


Mega-Drive 
Tel. 021514399085, 20 bis 21 Uhr 


PC-Engine RGB/PAL + Av-Booster und 2 
pade + 16 Spiele (Neuopia. Neutopia, Galaga. R- = 


Modulen, Tel. 06131/678477 (ab 15 h) 
WE 
Tausche — Kaufe — Verkaufe 
Megadrive + PC-Engine-Modulo, verkaufe 
Wataru, Aloxx K., suche alles, Maier G., A-Tel 

07752145663 


Verkauf und Ankauf von Spielkonsolen und 


1, Rambo Ill, Tel. 088097528 (Markus) 
Swiss « Swiss * Verkaufe # Swiss # Swiss 


aa Verkaufe Bere Sonderpreisen 
Ne + PC-Engine, Tel 


NES-US — 
091932337, Konrad, ab 18.00 Do. 


PC-Engine + L 
AGB + Booster + 6 Module bzw. Tausch, Tel. 
0431/6416870 


Suche Module für Sega Mega u. Mast. NES u. 
Gamb. u. NEO Geo zu kaufen und Tausch. Tau- 
‚sche auch Amiga u. PC-orig., Tel. 02872/7369, 
Di + Mi1821 U. 


Ghouis'n Ghosts, Preis VHS, Tel. 05191112923 
(Maik) 


Kaufe, verkaufe und tausche gebrauchte Sega 
ab 19 Uhr 


Verkaufe Sega MD mil.den Modulen Super 
Worlds. Ver. 


Verkaufe All Le ll Chips. 
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Verkaufe: Eegn Die + 2 Games + 
1 Monat alt, kaum gebraucht, günstig! CH-Tel. 
ee ge Philippe verlangen, ab 


in neu- 


günstige Mega-Drive-Module 
wertigem Zustand, Tel. 06163/1004 
Tausche, kaufe, verkaufe Module für Sega 
Mege-Drive, Tel. 02007200006, Rephasl _ 


Süchtiger sucht Mega-Drivel Wer häft? Zube- 
hör darf dabei sein (1-4 Games reichen), nur 
billig muß es sein! Tel. 062534418 (Kai vorlan- 
Eee 
Verk. Mega-Drive + Alterod Beast (di. Version) 
für 400 DM, kein Versand, daher bitte nur aus 
dem Raum Köln/Bonn anrufen, Tel. 02241/ 
47733 


Verschenke meine gesamten orig. Games 
(Amiga) gegen gut erhaltenes Mega-Drive, 
Reinhard Franz, Herborner Weg 6, 6349 Sinn- 


Suche Spiele: z.B. Rambo Ill, Phantasy Star 2, 
, Phelios, Golden Axe usw., suche 
048277944 


Tausche M.D.-Module Kuhaki-OH 2, Thunder- 
force 3, New Zealand Story, Soccer, Herzog 2, 
Shinobi u.a., suche Alterburner, Cyperball, 
Populous u.a., Tel. 0602113259 


Heiße Tests und News nicht nur für das M.D. 


Mega-D.-Spiele (ab 75% PP), Angebote an: 
Michael Kremb, Postf. 1232, 6760 Rockenhau- 


Verk.:SMD + S. Shiob., G. Axe, Sp. Harrier Il, 
Ph. Star Il, Aft, Burner, Tatsujin, Joyst. XE-1SG, 
alles 1A-Zustand: 400 DMI!! Tel. 06481/8191 
(12-14 Uhr, Tom) 

Verkaufe Mega-Drive + 2. Joypad + 1 Spiel 
wegen günstiger Einkaufsquelle für 275 DM 
{1 Monat alt, 100% o.k.), Tel. 07111605931 


SEGA MASTER 


Verkaufe Master-System mit 20 Spielen, 
z.B. Alıx 3, Wonderboy 2 + 3, Phantasy 
Star usw. 600,— DM VB, schreibt an Marcus 
Schmatter, Landsbergstr. 10, 4421 Reken 
Sega Master-Systom mit 18 Spielen, sowie 
Light Phaser u. 3-D-Brillo zum halben Preis zu 
vorkaufen, Tel. 04321/528444 


Tausche Phantasy Star gegen Wonderboy Ill, 
Tel. 0897704654 


Verkaufe Sega Master (5 Monate alt) + 2 Pads 
+ SG-Commander + RF-Switchbox 


Suche Sega M. + Spiele, Mega-Drivo + Spie- 
lo, Nintendo + Spiele, PC-Engine + Spiele, 
Gameboy + Spiele, Tal. 04521/71497 
Verkaufe Sega Master, ein halbes Jahr alt und 
4 Spiele (Zillion I, World Soccer usw.), Preis 
VHS, Tel. 05222/70875 


Verkaufe Sega Master-System mit sehr viel Zu- 
behör und ca. 25 Spielen für 690 DM, Tel. 
07222/29454, ab 16 Uhr 


Sega Master-Systom mit 8 Modulen, z.B. (Spa- 
ce Harrier, Secret Comm. und Super Tennis) 
usw., Rapid Fire, Joysticks, VB 300 DM, Tel. 
0231400499 


Vark. Sega Master mit 7 Spielen, u.a. Phantasy 
‚Star, Wonderboy 3 usw., NP 750 DM, VP 400 
DM, Sascha Heitland, Arster Heorstr. 7, 2800 
Bremen 61 

Verkaufe Sega Master + Hang on + S. Won- 
derboy + Space H. + Choplifter + A. Syndro- 
me + C.P Joystick + 2Joypads für DM 230,—, 
Tel. 0208/874019, ab 18 U. 


Suche Sega Master mit Spielen, biete 150 DM, 
Tel. O61A77276 


Verschenke SMS + 3 Joypads + 17 Top- 
Module (das Beste vom Besten), z.B. Aloste, 
Wonderboy 1, 2, 3 usw., {NP 1900 DM) für 
schlappe 995 DM, Tel. 0621/22087 (Adam) 


Verkaufe Sega Master + Control Stick und 35 


bi, City) 
0431672121, ab 1730 Uhr zu erreichen 


Suche! Golvelius und Wonderboy 3, Preis VB, 
Tel. 026751038, ab 20 Uhr 


a ZIUNY 


Tausche Sega Master mit 12 Spieien gaen 
PC-Engine, Mega-Drive 0. Lynx. Habe 
star, Mir. Warr. u, Wonderb. Il, Tel. 0573193692 


18.00 Uhr 


Vork. Mastor- 25-30 DM, 
alle zus. 250 DM, LTE: 
Irome 0. Phaser-Spi 


en NA TE ee 


Vork. Sega Master + 7 Games (Phanstar, Wo- 
ch + IN usw.) für sagenhafte 299 DM, suche 
auch Speeddos (Schnellader) 


für C84, Tel. 
0817117828 


Verkaufe Sega Master-Spiele für 25 DM, sgt. 
Zustand, Tel. 07141144495, ab 18 Uhr 


Master, Inkl. 4 Joysticks (Comp. Pro), 
a TR ar id 
5332379. nur Hamburg ; 
Verkaufe Sega Master-System + au ee 

Double 


Soga Fee; mit 12 Spielen, darunter 

Wonderboy Ill, Alex Kidd Ill, apache N 

+ 2 Joypads für nur 350,— DM, Alexander 

ker, Schützenstr. 21, 7014 Kornwesiheim, Tel. 
07154/3983 


Verkaufe die Sega-Games: Rocky, Choplifter, 
Thunderblade, Secr. Command, Fi Zone 
2 und Afterburner, & 30 DM oder alles 

DM, Tel. 06421143850 


Verkaufe Sega Master (5 Monate) mit 2 Pads + 
‚Commander + RF-Switchbox + B Ga- 


Verkaufe BR ann "s 
Shinobi), 2 eg 350 
DM, einzeln auf Anfrage, Tel. 08918508624 
(Robert). ab 16 Uhr 

Verkaufe folgende Module: Choplifter, Mit 
Warten, Spr Ten, Ramos I Lonpne 
ser erf.) für je 25 DM, Jürgen Knopp, Tel. 
0T2BA15934 


Verk. Sega Master + 11 Spiele (R-Type. Won- 
Beken Golden Axe, Tennis Ace), VB 450 
DM, Tol. 05207787269 


ZEUNT 


POWER PLAY CONTACT 


ATARI ST 


Verkaufe Spiele: Tracker, 

street-Wizard, Arcanoid, Tetris, Chrono Quest, 
je 20-30 DM; Bücher; Software: ST-Paint+, Tel. 
086415317 


Verk. orig. Spiele Nord & Süd, Foot. Man. I, 
zus, 40 DM, einzeln: NS 30 DM, t. M.I 15 DM, 
Ber billige Amiga-Orig.. Tel. 0517152301 


Protector, Trashheap, Warship, Win- 
dicators je 20,— DM, Baal, Ballistix, Colossus 
Chess X je 30,— DM, Jochen. Tel. 0724378511 
‚Atari 2050 STF, neue Tastatur, Monitor SM124, 
Fosipiatie SH 205, Maus, Joystick, über 160 

PD-Disketten, Literatur, VB 1650, Rei 
Hamm, Buhistr. 16 a, 7505 Ettlingen, Tel 
Or2A3TB511 


the Land of the... je 50,— DM. Manhatten Dea- 
lors 20,— DM, Jochen, Tel. 0724978511 


Dragon Scape, 
Pro, Jungle Book, Last Duel, No Excuses, Pe- 
ter Pan je 20,— DM, Jochen, Tel. 07243/78511 


N Aral, SM124, rast 
Bücher, 1 Mon. alt, DM 1290,—, B. 
Senmidt, Niebruer Wep 17. 0-8802 Gera, bein. 


: Rorke's Drift, 


lefon und ich werde mich melden: 09111644304 
Verkaufe: # Populous #* für 39,— DM, call: 
081591804 

ST-Originale: Pirates, je 30 DM, 
Roadwar Europa, Two on Basketball je 15 
DM, Christian, Tel. 02351/41128 


Powerpack, Gunship, Their Finest Hour 
und F-16 Combat Püot, Tel. 040/5234770, Jan- 
Keee Va, Schmiedegang 15, 2000 Norder- 


Serge. Teen 
suche Sim City, Rainbow Island, Legend of 
Calit, Games, Tel. 


Programme mit Anleitungen . Liste mit 
bitte an: A. Böttcher-Künne, 
Dortstr. 38, 3253 Hess. 21 


DM), Manhunter NY (50 DM) und für MS-DOS 
DM), Tel. 


Suche u.a. Dragon Flight, Oil Imperium, Uilti- 
ma V, Xenomorph, um, Pipemania, 
Tausch oder je DM 3%0,—; Jens Bullenkamp, 
Tel. 07441/84677 

Verk. A. Viren Kit 40,—, Xenon 2 45,—, Falcon 


190; Porto; billiger 
als neu! Tel. 08404/7171, nach 21 Uhr (Frank) 
Suche !ür Atari ST: Indiana Jones Adv. (nur in 
Deutsch und mit deutschem Handbuch), biete 
30-40 DM, Tel. 0851/43111 (ab 20 Uhr) 


Verkaufe Atari ST + Zubehör, suche: Chrono 
Quest, larry 3, Pool of Radlance, Elvira, Space 
‚Ace, Manhunter 1-2, Goldrush, Hilfstar, für ST, 
Tel. 052715374 


Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Originalprogramme 


erlaubt Ist. 


Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann strafl- und zivärechtlich verfolgt werden. Bei Ver- 
stößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— gerechnet werden. 


sind am Copyrighi-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten- 


Originalprogramme 

trägers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi- 
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein. 


Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software 
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften für 


Ihre Kinder. 


Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schließen 


lassen, daß Raubkopien angeboten werden. 


Omikron Easy-GEM 59,—, GFA-Assembier 
99,—, GFA-Basic 2.0 29,—, PD-Pool 2001-2150 
+ ST 1-350 je 1,80, J. Noetzel, Elisabethste. 36, 
4040 Neuss 21 


Suche Cheats, Tips und Tricks für Atari ST- 
Spiele. Angebote an Jörg Hahne, Kallerstr. 28, 
7500 Karlsruhe 41 


Suche Tauschpartner für Atari ST. Listen an Er- 
nst, Postfach 38, A-4775 Taufkirchen/Pram, 
Österreich 


Hallo ST-Freaks! Suche und tausche gute 
vorhan- 


N N ee 
Beach Volley (35), Jei 
06445/3566 


Verkaufe Archipelagos, Twinworld, Personal 
Nightmare, Ooze je 30 DM, Sorcerer Lord 24 
DM, Bioodwych + Datavol. 1, zusammen 45 
DM, Tel. 02053440761 


** Verkaufe ir * 


Verkaufe ST + 720-Kl + SW. 
Monitorkabel, Maus, inal- 
spiele, 1 Jahr alt, 900 DM VHB (NP: 1500) + 
Battle Tech + h. "4 


ST-Originale (+ Verpackung u. Handbuch): 
Bio Challenge (40), Leonardo (25), Murders 
in Venice ungebraucht (50). Heino Egertz, 
Schwanenstr. 27, 7412 Eningen 

Hilfe! Suche original Printmaster mit Hand- 
buch, Tel. 071 


ST-Originale: 
3% DM, Garfield, Winter" 


bar! Wollgang Winzer, Tel. 02104/52717 

Verk. 1040 STF + Farbmon. + Drucker Star 
NL 10 + Dung. Master + Chaos strikos back 
+ Wonderboy, 2 Joyst., Preis VB. Melden b. 


Verkaufe Origin.: Elite (30), F19 Stealh-Fighter 
Spfessai >), Bern 1948 (a9) Oroier (0) 

(25), Berlin 1948 (35), Orbiter (30), 
Start. (40), Tel. 0951169487 


ST- wg no a 
‚Larry I + lälstar Möblus 
50) Lay 173 30 60, ar DO, Mi 


Biete Copydata 3%” + 5%” rn 
le, VB 300,—, Tel. 023691322 

De ange pe rare 
rien und Summergames, NP 389— DM für 
250,— DM, Tel. 08977232496 


‚Atari ST — Habe viele Demos (Union TNT TC8 
usw), auch Tausch. Liste bei Frank Brascho, 


Am 91, 8500 Nürnberg anfordern — 

TpPD 

Tausche z.B. Kick off 2, Castle 
I 


Pirates, Italy 90, Tower of Babel, Mid- 
winter, Ace, Larry 2 uva, Tel. 0621/ 
ui Bee en 


> 


Private Kleinanzeigen 


ATARI ST 


Achtung! Verkaufe Atari 2600 + Joystick + 5 
Spiele z. Wahnsinnspr. v. 150 DM, schreibt a. 

1, Göhrenste. 36, 7500 
Karlsruhe 51 


Verkaufe Atari 520 ST mit Floppy SF314, sowie 
ea ee re und Originalspiele, VB 
06043/1878 Fı 


Fr «Indiana re oe an 
Höchstgebot zu verkaufen, 
Dasası738n, ab 1630 Uhr 
Suche Tauschpartner für PD + Originale für 
‚ST, verkaufe Originale: Sim City (40), Giants (4 
Spiele) (40), Internat. Soccer (30), Tel. 0871/ 
51895, ab 18 Uhr 


14x25 = 300 — oder? Das ist der Prois für 14 
‚Spitzen-Originale (Uhima 5, Populous, Pirates, 
Bo Elite, uva.), auch einzeln abzuge- 

Wochenenden unter Tel. 06131/81911 
Verkaufe Originalspiele! Fighting-Soccer, Si- 
dewalk, Street Gang und Chubby-Gristie für 
el ruft an unter Tal. 05371/55651, verlangt 


POWER PLAY CONTACT 


Private Kleinanzeigen 


Atari Ei sucht Atari ST/S + E, tausche 
DODen EEE EI REBLTM ENGE B 
Disks + Joystick + 2 Bücher + 1 Amstrad + 
Heft, 1 Jahr alt. Tel. 07162723642 


Rainbow Island zu 30 DM, nur 
ea a 
a Tel, TWATRIE2OO, Al Bieker 

Dungeon Master und Rings ot Medusa 
ee 00352/359107 
Verkaufe 520 ST + Floppy + Monitor + 2 Joy- 
sücks + Bücher + Software + Kabel + Zube- 
hör, VB 1000 DM, Sven, Tol. 06128/84697, ab 
14 Uhr 


Verkaufe »Rings ot Medusa« (( 


Zu verkaufen: ST- Re eo 8.500 
Disk), 80% Games, 20% 


LIT; nass 
Verkatie At 1040 TPM neu“ Disieten » 
+ Maus + Joystick, VB 800,— DM. Tel 
120 


Private Kleinanzeigen 


, Tel. 06482/4919, bitte 
stian fragen, 6258 Villmar 1, Bussardweg 10 


ae Ig OsaE 3je 30,— 0. alle 80,—); 
Police Quest (45,—); er 3 [eg Manhun- 
ter SF (55,—), auch für Sw! Tel. 022288131 


Suche Kontakt zu Atari ST-Usern im Raum Bad 

Bentheim, Marc de Jong, Wasserwerkstr. 3 

4444 Bad Bentheim, Tel. 05924574 

a RT lan Nr ne 
Basic, Handbücher, Verlängerungskabel für 

305 Maus 8 Wochen ah. 100% ok, 

1700 DM, Tel. 07. 


Suche Tauschpartner für den Atari ST aus 
Duisburg und Umgebung, Tel. 0209426832, 
ab 17.00 Uhr, gerne Anfänger! 100% zuverl 


Verkaufe ST-Demos, 6 Disk 30,—, 12 Disk 
50,—, verkaufe auch original Games für den 
ST + XL, suche Demos + Hardware aller Art, 
Tel. 061817251556 


Verkaufe, tausche und suche Grafik- und 
men leer ienehirehlel 
Nieraose, 
ksarstr. Keane Moos Erkrath 
Verkaufe Iniocom-Adventures, Populous, 
Xanon 2, Great Courts, Hillsfar, Manhunter 2, 
Space Quest 2, Battlehaws 42, Maniac Man- 
sion uvm. 40 DM, Tel. 0271/9355297 


FE Atari ST « Atari ST 

rei thin 
neue und guie Games. Ruft an unter and 
087539844, Mare verlangen 


Suche 2. Diskettenlaufwerk für Atarl ST, zB. 
SF313/354. Angebote bitte an: Michael Braun, 
Wilhelmstr. 20, 7910 Neu-Ulm 


‚Atarı 2600 Kass. m, Hülle ges. (alle Spielt 
auch f. Drehregler, roder nur 2 Spieler), 
Tel. 02381400136 


Verkaufe Atari 1040 STF + Monitor SM124 + 
Originale (nach Wunsch) für nur VB 920 DM, 
Tel. 02134/52658 (Achim), erst 7 Mon. alt + voll 
intakt 


Kontakte mit POWER! 


DA SOLLTEN wır 
AUCH INSERIEREN’! 


Leser treffen Leser. Im großen, 
privaten Kleinanzeigenteil von 
POWER PLAY-Contact. 


Und Ihr könnt mit einer 
kostenlosen Kleinanzeige 
dabeisein und Eure Kontakte 
knüpfen. Schickt dazu einfach 
den Coupon ausgefüllt zurück. 


WARUM 
EIGENTLICH 
NICHT? 


eier 


Te — zn: er — ar mm 


Macht mit und bucht Eure 
Kleinanzeige — kostenlos 
in der Ausgabe 2/91 von 


Rubrik: Atari ST 
Sega Master 


Sega Mega 


Nintendo 
PC-Engine 
Kontakte 


Amiga 
C 64/128 
MS-DOS-PCs 


Text inklusive Adresse oder Teleton-Nummer: 


Einfach diesen Coupon 
ausfüllen, ausschneiden und 
bis spätestens 29.11.90 
einsenden an: 


Markt & Technik Verlag 
Aktiengesellschaft 
Anzeigenabteilung 
POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 


Bei Angeboten: Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze 
Einen Anspruch auf Veröffentlichung meiner Anzeige erhebe ich nicht. 


Datum: Unterschrift 


POWER PLAY CONTACT 


Ich verkaufe: 6 orig. ST-Spiele u. 30 Demos, 
ichtausche: NEC PC-Engine Spieimodule, Tel. 
07522/20697 


Verkaufe Atari 1040 STE mit Farbmonitor SC 
ne ee 
16 


ie Se elekend 
von unkel, Am Mühlengraben 
16, 3507 Baunatal, Tel. 05601/86450 


Verkaufe Atari ST-Originale, Tel. 0823371790 
‚Atari 520 STM mit Floppy SF314 sowie ca. 50 
De: yatemwechsel für 500 
Pükall, Mnastr Munastr. 7, 3101 Höfer 

Verkaufe/kaufetausche suche 
X-Out, habe Flood, ‚Alex Orth, Am 
Hang 1,5439 Seck. Tol. 02664/90137, ab 19.00 
‚Suche für den ST das Spiel Dragon's Breath 
(orig.). Tel. 0466244525 (Tobias) 


Suche Tauschpartner für Atari ST zum Tausch 
von Demos, ruft einfach an unter Tel. 06461/ 
4456, 100% Antwort 


Biete Atari 1040 STF + Monitor SM124 + 
Maus + Originale (nach Wunsch) für VB 880 
DM, erst 7 Mon. alt + vollkommen intakt, Tel. 
02134/52656 


Original Games für ST Tausch/Verkauf — 

von Edgar Eckerle, Mühlstettstr. 25, in 720 
Bühl-Oberbruch, Tel. 07223920709 (Wochen- 
er 
Suche für Atari ST Anwendersoft, günstig, evtl, 
Tausch, Markus Keller, Oberhausen 617, 
CH-8460 Markthalen 


Dringend! Suche Packer Fürst, z.B. Jek, jam, 
‚Automation, Super Ice und Multipacker oder 
‚VB, Ch., Postfach 101404, 4600 


UDDR IE AUBLE LEE Tepe Une Dune 

Im Morgenland, zahle für jedes Spiel 40 DM, 
ruft zwischen 18-20 Uhr an unter Tel. 0263&/ 
1519, Sascha 


Suche Tauschpartner für den ST! Schreibt mit 
a RE. Kama © 1000 Berlin 


‚Suche Software für Atari ST. Schickt Eure Liste 
an Ernst Fürthalle«, Postlach 38, A-4775 Tauf- 
kirchen/Pram, Österreich 


Verkaufe: Larry 3 + Lösung (80 DM, 512 KB, 
Mono + Farbe), Warp (30 DM), Tonic Tile (15 


Suche Software für ST, Tausche 1st Word 3.15 
ae 
oder = Vemit Kilic, igerstr. 73, 5300 


Suche: Dungeon Master .) ST 30 DM und 
A Tor OslBorr2sı (Tobias 


Zahle bis zu 100 DM für verbrauchte Telefon- 
karten. Suche vor allem auch Kontakte zu an- 
deren Sammlern! Näheres unter Tel. 0924/ 
44944, ab 16 Uhr 


ZEUNT m 


BESBBEBRRENERRENEREE 
Suche Game-Music, Vol. 2 und 3 (CD), 


17 (Michael) 
ERREEEERNEREEEnnEnnE 


Suche alle Ausgaben von Power Play, biete 
für jede 5 DM unter Heit 5/90, nur 100% o.k., 
Dennis Vukosav, Metzdortstr. 2, 6600 Saar- 
brücken 2 

Blind Shining — (C-64, Amiga), 

Neldner, Rosastr. 35, 4300 Essen 1, BRD (CB4. 
Amiga) — Blind Shining 

Suche Kontakt zu Benchmark-Modula-2-Pro- 
grammierern (u.a. Spiele), Ilja Känzig, Wein- 
gartweg 1. CH-5205 Eich, Tel. 04171991447 


Suche Tauschpartner für den Amiga 500 und 
Software, Commodo- 


Suche und tausche Software aller Art! Schreibt 
an: Victory, Poste Restante, NL-Tolkamer, C6+ 
& Amiga! We answer 100%! No Betrüger! 


Suche ZX-Spectrum + Peter Schlemihl 1, 
Michael Kaun, 8000 München 70, Tel. 089 


ran ea 


nichtkommerzielle CPC-Zeitschrift. 
Nase Aoog: für 4DM bei CPI, Im Vogelsang 
17, 5000 Köln 50 


‚Amiga! Suche neue Kontakte in aller Welt. 
‚Antworte mit Listen oder Disk. Amiga Compu- 
ter Studio, 12, P-78-401 Szczecinek 3, 
Polen se ie * “r* 


Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Originalprogramme 


erlaubt ist. 


Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver- 
stößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— gerechnet werden. 


Originalprogramm, 

trägers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi- 
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein. 


Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software 
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechligte haften für 


ihre Kinder. 


Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schließen 


lassen, daß Raubkopien angeboten werden. 


Verkaufe Anleitungen (keine Raubkopien). Into 
N in entachige 
lühlenstr. 2, 4200 Oberhausen 1 oder Tel. 


1 64 cs 
hun 
(Demos, PD). to: Jens Leiers, Im Hagen- 


fels 93, 4400 Münster 
‚Amiga-Musiker sucht Programmierer zwecks 
Abnahme von Musiken, Marcus 


Nougegründeter Fantasyclub sucht Mitglie- 

der(innen) zwischen 12 u. 14 J. für Mers, D&D, 
De a. Hokensplale (auch auf dem Amigeı, 
Tel. 0629877939 


Wer eine M.D. hat und nicht bei unserem Club 
dabei ist, ist selbst schuld, 4 im Jahr! 
Info bei: N.A.K's, Maulbeerg. 9, A-1220 Wien, 
N.A.K!s Hard to beat! 


Suche Tauschpartner f. C64 II D, habe Stunt 
‚Car Racer, Test Drive, Last Ninja 2, Double Dra- 
‚gon Il, Bernd Schlesiger, Wannensir. 53, 7730 
Eschwege 


TEE 


Coder GFX- & Soundartists wanted for our 
Bro DT SoDe N orte Un Leer 
Box 158787, D-5411 Weitersburg, United 


Verkaufe, kaufe, tausche alles was mit PC- 
Engine, Mega-Drive-Gameboy, Lynx, Neo- 
Geo zu tun hat, Tel. 0691403732, ab 13 Uhr 


Verkaufe Originale: Larry 3, Indiana Jones 
(Adv.). Suche Conquests of Camelot, alles für 
Amiga, Tel. 080611828 


Hey Guys! Ich suche coole und legale Kontakte 
für C84! Habe ca. 7 Tage alte Sachen, schreibt 
an Frank Littek, Lindenalloe 22, 3110 Uelzen 8 


SOS. Dr. Megasound in Haft! Mein Tip: ver- 
die Hackerei! Amigarianer bittet um Gra- 
rucke, Infos usw., P. Bredau, Masu- 


| ‚renstr. 28, 5630 Remscheid 12 


Multima — die andere Mailbox, 8 Leitungen, 
Multichat, Tel. 0931/7709029 oder 709034 oder 
709033, 24 h online 300-2400 Bd. 8N1 


‚Also wirklich! 5 Anzeigen reichen doch wohl, 

oder?! Ein Info unseres ultimativen Video- 

spieichubs bekommt Ihr unter Tel. 02202/37609 

(Andreas Knauf) 

anglais Apache seinem 
alle Systeme? Wir! Kostenloses Info bei 

A id Sander Str. 28, 5080 Berg. 


Drucker Star LC-10C mit Anschluß für C64 we- 
= , Topzustand, VB 250 DM, 
O6TETB152 


Tausche und kaufe Neo-Geo-Module! Habe 
A Po Er aaa ae 
Es Hardware! Andreas Knauf, Tel. 


Späzengrafiker sucht eine BD ! 
Oh erlı audszt Also FO Swan = 


can buy! Be fast! (+49), Tel. 052544345 
(Fimo) W. Ge. 


Verkaufe 15 64'er Zeitungen, Ausgabe 
9/89, nur kompl., VB 40,— 


Verkaufe 19 Happy Computer, 
1088-1189 + 1/90-4/90, nur 
Marco Seiffert, Tol. 021896207 


Hilfe! Wer kann mir bei Larry 2 hellen? Biete 
Spiele für Atari ST für gute Tips oder Anleitun- 


1a Gerawa20r 


888 + 
VB6ODM, 


, Finkenstr. 17, 


‚Amiga-Musiker sucht Programmierer zwecks 
Abnahme von Musiken, Marcus Dromowicz. 
Händelstr. 10, 4590 Cloppenburg, Tel. 04471 


Vorkaufe CPC 6128 + , Monitor und Spiele, VB 
600 DM, Tel. 02867: 

Yo! Box of Psile + Abyss is searching 
Nogas Iika you. Dia) in : Tal. 
0535134016 and ask for Jörg (5 PM-10 


for now 


aus ganz Deu 
Bela Tochie ‚der Chub, Tel. 03016849816 
Ne Lynx 280 DM, Chip's Challenge, Ga- 


‚ol Zendocon, EI Blue Lighinii 
Cailornia Games, je 55 DM, Tel. O6H8T223B 
Suche alle Power vor 7189 für 
jeweils DM 2,50, A. Möll ingstr. 12, 2103 


_ Hamburg 96 3 


‚Suche Spiele für Atari XE und Amiga. Angebo- 
te bitte schriftlich an: Sike Flemm, Rathaus- 
gasso 23 7850 Lörrach 

MS-DOS Computerclub! Computertypen C54, 
‚Amiga, MS-DOS, durch unseren Club bekom- 
men Sie jedes Spiel! Info anfordern! MS-DOS- 
Club, Nordweg 1, 3579 Fri. 7 

Hi Du? Weißt Du eigentlich schon, wie Du an 
die Spiele Deiner Träume kommst? Nein? 
Dann hol Dir eine kostenlose Info von uns! Tel. 
06691/59315 


Suche Tauschpartner auf dem Amigal Große 

Umfrage: alle die einen Amiga besitzen, sollen 

Fed er konte Dragnet, Postfach, CH-8730 
hznacı 


Biete verschiedene Postspiele an. Infos gegen 
Rückı bei Alax Karsten, Schnitterweg 
89, 6227 OE-! 


Suche coole Jungs zum Tausch von VHS- 


m 


mo 
"0 


auch. er 4« 


rn 


a4 


rn, 


mega | 
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TESTEN SIE SI MAGAZIN 


EINEN MONAT LANG KOSTENLOS. 


Mit ST Magazin sind Sie 

I ganz vorn mit dem ganzen Know-how über die 
tollen Grafik- und Sound-Eigenschoften. 

IM Professionell durch die Expertenbeiträge zu DIP 
CAD, Textverarbeitung und Tabellenkalkulation. 

I Kostenbewußt durch aktuelle Tests und 
Marktübersichten, Hardware-Basteleien und 
ausgefuchste Listings zum Abtippen. 


FORSCHER 


IN AFRIKA 


Diese Vereinbarung können Sie in f 
Verlag AG, Postfach 1304, oar 


genügt die rechtzeitige Absendung 


ee Fordern Sie die aktuelle ST MAGAZIN-Ausgabe 
Harrer mit dem Kennenlern-Angebot an. Hat Sie Ihre 
Test-Ausgabe überzeugt, genießen Sie außerdem 
im Jahresabonnement besondere Vorteile: 
I Sie zahlen nur elf 
von zwölf Ausgaben im Jahr. 
I Zusätzlich erhalten Sie jedes Jahr 
eine Diskette mit den neuesten Super-Utilifies. 
Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen. 
m ST MAGAZIN kommt sofort nach Erscheinen zu 
Ihnen ins Haus. Die Lieferung ist kostenlos. 
Schicken Sie die ausgefüllte Postkarte an: 


ST MAGAZIN Leserservice, Markt & Technik Verlag, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar. 
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Zak McKracken Teil 2 


kurz in den Briefkasten. Siehe 
da: Der Fanclub hat schon ge- 
antwortet. Dann begeben wir 
uns zur 14. Straße und gehen 
in den Laden. Hier kaufen wir 
ein Lottolos und geben die 
Kombination des Lotto-O-Mat 
ein. Nun haben wir einen 
100prozentigen Hauptgewinn. 
Dann wieder zum Flughafen. 
Wieder nach Miami fliegen, 
dort nochmals ein Ticket ins 
Bermudadreieck kaufen. Bei 
diesem Flug benutzen wir 
nach dem Start aber den Fall- 
schirm. Wir landen dann im 
Wasser und benutzen die Trö- 
te. Ein Delphin taucht auf. 
Blauen Kristall mit Delphin be- 
nutzen. Mit dem Delphin tau- 


Zak McKracken Teil 4 MM 


Plattform gehen und den gel- 
ben Kristall benutzen. 

Wieder (auf der Karte ganz 
unten) zurück zu Annie tele- 
portieren. 

Sind wir bei Annie ange- 
langt, setzen wir zuerst das 
leuchtende Objekt auf den 
Sockel. Dann bringen wir den 
Katalyder an und setzen die 
drei Kristalle (weiß, gelb, blau) 
ein. Dann geht Zak zum zwei- 
ten Schalter und schaltet ihn 
ein. 

Jetzt könnt Ihr beruhigt die 
Maus aus der Hand legen, in 
die Kissen zurücksinken und 
Euch die Endsequenz .an- 
schauen. Jetzt noch etwas in 


‚eigener Sache: 


chen und dann gleich nach 
rechts schwimmen. Hinter 
dem großen Seetangbüschel 
finden wir ein leuchtendes Ob- 
jekt. Zurück zur Oberfläche 
und das Objekt Zak geben. 
Jetzt wieder in Zaks Körper 
wechseln und auf den außerir- 
dischen Freund warten. Nach 
der Verblödungsprozedur ge- 
hen wir in unser Schlafzimmer. 
Wenn wir wieder normal sind, 
binden wir das Seil an der Tür 
fest und klettern wieder in den 
Geheimraum. Dort öffnen wir 
den Schrank und finden alle 
unsere Sachen wieder. Das 
Seil wieder hochklettern und 
zum Laden gehen. Mit dem an- 
stehenden Lottogewinn von 


I Na: 


10000$ haben wir alle Geld- 
probleme gelöst. Jetzt können 
wir beruhigt zum Flughafen 
fahren. 

Nun geben wir das Feuer- 
zeug, den gelben Stift, die Ta- 
petenkarte, den Whisky und 
die Schriftrolle Annie, damit 
diese damit weiterarbeiten 
kann. Wir wechseln zu Annie 
und fliegen nach London. 

Nun wechseln wir wieder zu 
Zak. Dem ein Ticket kaufen 
und nach London fliegen. Hier 
wieder zu Annie wechseln und 
nach draußen gehen. Dem 
Wächter geben wir die Whisky- 
flasche. Wenn er betrunken ist, 
können wir mit dem Schalter 
den Strom ausschalten. 


Auf vielfachen Wunsch von 
Eurer Seite wollen wir die Sam- 
melkarten vermehrt mit Klassi- 
kern des Spielgenres füllen. 
Wenn Ihr also schöne Lösun- 
gen zu nicht mehr ganz neuen 
und aktuellen Spielen in der 
Schublade liegen habt, dann 
schickt sie uns. Wie immer 
macht Ihr Euch die Mühe nicht 
umsonst. Auch Tips, die auf 
den Karten erscheinen, wer- 
den honoriert. Die Adresse 
bleibt die gleiche: 


Verlag Markt & Technik AG 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Power-Tips 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


ein Ankh, das wir natürlich mit- 
nehmen. Wieder zum großen 
Saal zurück. Auf der zweiten 
Statue die Zeichnung lesen 
und merken. Zur rechten Stein- 
tür gehen. Wieder Leiter an- 
stellen und Kristallkugel neh- 
men. Tür auf und hinein. In die- 
sem Raum finden wir an der 
Wandeine Tafel. Hier das Ankh 
hinein und die Sperre ver- 
schwindet. Großen (zerfällt bei 
Berührung) und goldenen 
Schlüssel nehmen. 

Dann Knopf drücken und zu- 
hören, was das Alien sagt. 
Jetzt können wir den Raum 
verlassen. Wieder im großen 
Saal schalten wir die Taschen- 
lampe aus und begeben uns 


Zak McKracken Teil 1 


nach draußen, wo wir dann zur 
Herberge zurückgehen, die 
Schleuse benutzen und dann, 
bei Lesslie angekommen, dcn 
Helm abnehmen können. Nun 
wieder zurück zu unserem Re- 
porter Zak. 

Bei Zak angekommen, ver- 
lassen wir den Schamanen, 
müssen später aber noch ein- 
mal hierher zurück, da nur der 
Doc die Bedeutung des gelben 
Kristalls erklären kann und wir 
ihn auch dann erst benutzen 
können. Nun wieder durch den 
Dschungel zum Flughafen und 
die Schlagzeile lesen. Jetzt 
fliegen wir mit Zak nach Kairo, 
von dort nach London und 
dann nach Mexiko City. 


Zak McKracken Teil 3 


te und den gelben Stift überge- 
ben und mit Annie zurück in die 
Pyramide zum Sarkophag ge- 
hen. Zu Zak wechseln, nach 
London, dann nach San Fran- 
cisco und von dort nach Seatt- 
le fliegen. 

Hier in die Höhle und an- 


schließend in den Geheim- 
raum gehen. Auf die Plattform 
stellen und den gelben Kristall 
benutzen. Nun erscheint die 
Tapetenkarte. Den Punkt ganz 
rechts nehmen und mit Zak 
hinteleportieren. Jetzt befin- 
den wir uns in Lima, im rechten 


Den Urwald durchwandern, 
bis wir am Tempel angelangt 
sind. Hineingehen. Wenn wir 
uns durch das Ganggewirr ge- 
mogelt haben (mit "Was ist” 
die Fackeln suchen und mit 
Feuerzeug anzünden), können 
wir den Geheimraum betreten 
und untersuchen. 

An der Statue sind wieder 
seltsame Schriftzeichen auf- 
gemalt. Dort mit dem Buntstift 
die Zeichnung aufmalen, die 
wir mit Melissa an der Statue 
auf dem Mars gesehen haben. 
Nun erscheint eine Kristall- 
scherbe, die wir mitnehmen. 
Anschließend marschieren wir 
wieder zum Flughafen und le- 
sen die Schlagzeile. 


Auge des großen Gesichts. Wir 
nehmen den Katalyder und 
stellen uns wieder auf die Platt- 
form. Wieder gelben Kristall 
benutzen und auf der Karte 
den Punkt ganz unten anwäh- 
len. In diesem Raum den He- 
bel auf der linken Seite 
drücken. Zu Annie wechseln. 
Mit Annie die Treppe, die sich 
jetzt aufgetan hat, hinaufge- 
hen. Mit Annie Hebel benut- 
zen. Nun ist die Treppe wieder 
verschwunden. Jetzt zu dem 
Schalter gehen und ihn umle- 
gen. 

Mit Zak zur Plattform gehen, 
Sauerstoffgerät anlegen, Helm 
aufsetzen (Glas abgedichtet) 
und gelben Kristall benutzen. 


RETTET DEN MEISTE 


The Immortal 


ange Zeit war Euer alter 

Meister und Mentor, Morda- 
mir der Magier verschollen. In 
den Jahren bevor er ver- 
schwand, hatte er Euch alle 
Kniffe und Geheimnisse der 
Zauberkunst beigebracht. Der 
alte Geselle aus vergangenen 
Tagen erschien Euch in einem 
Traum, gefangen in einem tie- 
fen Abgrund unter den Ruinen 
der Stadt Erinoch. Keine Fra- 
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ge, daß Ihr Euch aufmacht, die 
Geheimnisse um den Freund 
zu ergründen. 

In "Electronic Arts” neuem 
Action-Adventure "The Immor- 
tal” müßt Ihr Euch durch acht 
unterirdische Labyrinthe zau- 
bern und kämpfen, bevor Ihr 
den alten Meister in die Arme 
schließen könnt. Mit dem Joy- 
stick steuert Ihr die Spielfigur 
durch dunkle Gänge und muffi- 


Unvorsichtigerweise 
habe ich einen harm- 
los aussehenden 
Beutel auf den Flur 
gelegt. Pech, denn 
sofort schlängelt sich 
ein fetter Riesenwurm 
aus dem Boden und 
mit einem Happs ver- 
schwindet mein Hel- 


des Viechs — und 

wieder habe ich das Zeitliche ge- 
segnet. Schade drum, aber die- 
se Animation und diese Grafiken 
— herrlich. Solch gute Bewe- 
gungsabläufe in einem Compu- 
terspiel sieht man nicht alle Tage. 
Man ertappt sich dabei, sein 


densprite im Rachen D 
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ge Räume, die schräg von 
oben dargestellt werden. Un- 
terwegs trefft Ihr auf so manch 
finsteren Gesellen, der Euch 
ans Leder will. Läßt das Kerl- 
chen nicht mit sich reden, hilft 
meist nur noch ein wohl geziel- 


ter Schwerthieb. Natürlich er- | 


haltet Ihr ausgiebig Gelegen- 
heit, alle Räume und tote Mon- 


ster nach nützlichen Gegen- | 


ständen abzusuchen. Ihrfindet 


Reden oder Zuschlagen? Die Gretchenfrage jedes Abenteurers (Atari ST) 


Zaubersprüche, Schlüssel, 
Schätze und bessere Waffen, 
die Euch das Leben erleich- 
tern. Geht Eure Lebensenergie 
ob des vielen Kämpfens zur 
Neige, müßt Ihr Euch irgendwo 
in den Dungeons ein sicheres 
Plätzchen suchen und einen 
kleinen Schönheitsschlaf hal- 
ten. Am Ende jeden Levels er- 
haltet Ihr ein Paßwort und könnt 
jederzeit wieder einsteigen.vw 


Sprite vorsätzlich um- 
zubringen, nur um die 
neue Grafik zu be- 
wundern, Neben der 
guten Grafik bietet 
The Immortal grund- 
soliden Action-Adven- 
ture-Stof: Gegen- 
stände einsammeln, 
Monster verprügeln, 
kleine Puzzles lösen 
und Karten zeichnen. 
Zwei Dinge dämpfen allerdings 
den Spielspaß. Die Steuerung der 
Spielfigur ist etwas schwammig 
und mir persönlich wäre statt ei- 
nes Paßwortsystems die Möglich- 
keit, den Spielstand auf Diskette 
abzuspeichern lieber gewesen. 


Bedienung leichtgemacht: das aan von "The Immortal” (Atari ST) 
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Gäbe es einen Preis 
für die schönsten To- 


desarten in einem 
Computerspiel, "The 
Immortal” hätte ihn 


ohne Frage verdient 
Es ist eine wahre 
Freude, das Zeitliche 
zu segnen Man 
merkt auf Schritt und 
Tritt, mit welcher 
Schaffensfreude der 
Programmierer Will "Zany Golf" 
Harvey ans Werk gegangen ist. 
Ständig wird man von neuen 
spielerischen und grafischen 
Leckerbissen überrascht, die für 
lang anhaltende Spielmotivation 
sorgen. Immer dann, wenn man 
sich in relativer Sicherheit wiegt, 


schlägt das Pro- 
gramm mit einer neu- 
en Falle oder einem 
besonders gemeinen 
Monster zu. Die Ani- 
mation der Sprites ist 
schlichtweg fanta- 
stisch. Wenn sich un- 
ser Held aus einer 
Fallgrube schwingt 
oder elegant zum 
Schlafen niederlegt, 
macht schon das Zuschauen 
Spaß. Durchdachte, nicht zu 
schwere Rätsel, jede Menge Items 
und ein leicht zu beherrschen- 
des Magiesystem lassen keine 
Langeweile aufkommen. Da stört 
auch die ruckelnde Hintergrund- 
grafik auf dem Atari ST nicht. 


nicht geplant 


ATARI ST 
Grafik: 70% Sound: 62% 


Schwierigkeit: leicht 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 90 Mark 
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Ranx in Rom: Ein Robot sucht Streit (Amiga) 


rankreich ist bekanntlich 

das Land anspruchvoller 
Comics. Doch nicht alles, 
was dort geschätzt wird, fin- 
det auch vor dem bundes- 
deutschen Publikum Gefal- 
len. Das französische Soft- 
ware-Haus Ubisoft hat sich 
trotz dessen offensichtli- 
chem Hang zu Gewalt und 
Sex des französischen Kult- 
Androiden "Ranxeron” an- 
genommen und ihn zum Anti- 
helden eines horizontalscrol- 
lenden Action-Adventures 
gemacht. Sein Auftrag: Die 
Welt, den amerikanischen 
Präsidenten und die eigene 
Freundin vor einer tödlichen 


Vom Inhalt der Co- 
mic-Vorlage mag 
man halten, was 
man will, mehr Klas- 
se als das Spiel hat 
sie auf jeden Fall. 
Aussage und Hand- 
lung von "Ranxe- 
ron" wurden ver- 
stümmelt wie der 
Name der Bilder- 
geschichte. Was 
bleibt, ist ein schwerfälliges 
und unfreundliches Action-Ad- 
venture. Wer hat 1990 noch 


Virenseuche zu erretten. Da- 
zu kann Ranx laufen, prü- 
geln, Gegenstände aufneh- 
men und benützen sowie 
sprechen. Da der Blechkopf 
jedoch kein Freund großer 
Worte ist, enthält sein Kom- 
munikationsmenü nur Icons 
für Fragen, Lachen, Grunzen 
und Beleidigungen. So en- 
den Passanten (Punks, Nin- 
jas und andere Endzeitstan- 
dards) nach kurzem Wort- 
wechsel mit Ranx doch meist 
im Staub. Denn der läßt sich 
auf seinem Weg von Rom 
nach New York nur durch Pro- 
bleme mit der eigenen Strom- 
versorgung aufhalten. wi 


Lust, sich mit lächer- 
lich animierten, 
gähnend langsa- 
men Murks-Sprites 
herumzuärgern? 
Ohne die zwölt 
Joystick-Funktionen, 
Icons und Möglich- 
keit zur "Kommuni- 
kation” wäre Ranx 
auch nicht schlech- 
ter. Nur die Ge- 
räuschkulisse ist gelungen, in 
einem Spiel dieser Machart so 


jedoch deplaziert 


Gumpy in der wunderbaren Welt der Schwerkraft (Atari ST) 


0 FISHANDCHPS | 
Monty Python 


SG pätsstens mit ihrem got- 
teslästerlichen Palästi- 
nenser-Ulk "Das Leben des 
Brian” hat sich die englische 
Anarchotruppe Monty Py- 
thon in die Herzen und Lach- 
muskeln der deutschen Film- 
fans gespielt. Fester Be- 
standteil ihrer weniger be- 
kannten Fernsehsendung in 
der englischen BBC waren 
die Comic-Abenteuer von 
D.P. Gumpy. Gumpy ist auch 
der Held von Virgins Baller- 
spiel "Monty Python’s Flying 
Circus”. Dem Guten ist beiei- 
ner ärztlichen Routineunter- 
suchung das Gehirn abhan- 
dengekommen. Da Gumpy 


Der abstrus_ briti- 
sche Humor der 
Monty Python-Trup- 
pe ist in dem Spiel 
sehr schön einge- 
fangen. Einen Hel- 
den, der von toten 
Papageien und 
nackten Füßen be- 
droht wird, sieht 
man nicht alle Tage. 
Doch das ist leider 
nur eine Seite der Medaille 
Spielerisch ist Monty Python 
eher von schlichter Machart 


sich mit leerer Birne nicht 
wohlfühlt, geht er in vier hori- 
zontal scrollenden Leveln auf 
die Suche nach seinem Denk- 
apparat. Um seine Feinde 
auszuschalten, wirft er mit to- 
ten Fischen um sich. 

Ganz dem abgedrehten 
Humor der "Pythons” ver- 
pflichtet, stürzt sich Gumpy 
mal als Fisch, mal als einbei- 
niger Springstiefel in das 
monsterhaltige Getümmel. 
Aufgelockert wird die Jagd 
durch kleine Comicszenen, 
in denen Gumpy allerlei Ex- 
zentrisches widerfährt, in die 
man selber aber nicht ein- 
greifen kann. vw 


Obwohl der Mon- 
sterstrom nicht ab- 
reißen will, ver- 
speist der Action- 
Profi das Programm 
zum Frühstück. Hat 
man alle eingebau- 
ten Witzchen zur 
Genüge betrachtet, 
hemmen sie nur 
noch den Spielfluß. 
Übrig bleibt ein 
recht kurioses Spiel für Python- 
Fans; Otto Normalspieler wird 
nicht so begeistert sein 


MS-DOS 43% 
Grafik: 59% Sound: 28% 


Genre: Action 
Hersteller: Virgin, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


AMIGA 43% 
Grafik: 59% Sound: 56% 


Schwierigkeit: mittel 
ATARIST 43% 


Grafik: 59% Sound: 51% 


| Schwierigkeit: mittel 


Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


Die Erde, im 22. Jahrhundert 


„Sie sind vom BAT (Bureau of Astral Trouble 
shooters) beauftragt worden das verrückt 
gewordene Genie Vrangor aufzuspüren und 
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Ruhe und Ogdoung auf dem Planeten Selenia “ 

wieder heräglellen - Be 
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Nehmen Sie teil am Leben verschiedene 
Charaktere und, erähden Sie;.in diesem 
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- Euiöröchen Sie mehhals 1000 verschiedene 
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Der nächste Gremlin kommt bestimmt (Amiga) Die Großstadt ist ein hartes Pflaster (ST) 


Gremlins 2 Siy Spy 


V; ein paar Jahren sind 
wir den grünen Minimon- 
stern im Kino zum ersten Mal 
begegnet. Haben sie damals 
mit ihren recht deftigen Spä- 
Ben das Städtchen Kingston 
Falls aufgemischt, so blasen 
sie im zweiten Teil des Welter- 
folgs zum Großangriff auf 
New York. In einem riesigen 
Wolkenkratzer bricht die Höl- 
le los, als Horden von Grem- 
lins die Büroetagen und Ein- 
kaufspassagen überfluten. 
In Elites Computerumset- 
zung von "Gremlins 2" müs- 
sen wir uns deshalb als Kam- 
merjäger bewähren. Held Bil- 
Iy marschiert und klettert un- 


Man nehme eine 
beliebige Hüpf- und 
Springspielroutine, 
baue ein paar ki- 
chernde Gremlin- 
sprites ein, ver- 
stecke in jedem Le- 
vel einen Gegen- 
stand, und fertig ist 
das Minimal-Action- 
Adventure. Den klei- 
nen Mistviechern 
hätte ich einen besseren Ab- 
gang gewünscht 
eingebaute Zeitlimit kann dem 


Auch das 


ter Zeitdruck durch Gänge 
und Büros und schießt auf al- 
les, was grün, klein und ge- 
mein ist. Immer wenn ein 
Gremlin zur Hölle fährt, hin- 
terläßt er eine Seifenblase, 
die wir einsammeln und am 
Ende des Levels gegen eine 
bessere Waffe eintauschen 
können. Sind wir anfangs mit 
einer recht schmalbrüstigen 
Lasertaschenlampe ausge- 
rüstet, können wir später mit 
Frisbees, Bumerangs und fau- 
len Tomaten zuschlagen. In 
jedem Level muß Billy einen 
Gegenstand finden und zum 
Schluß eine geheimnisvolle 
Superwaffe daraus bauen. vw 


Spiel die fehlende 
Vitalität nicht zu- 
rückbringen. Daß 
man der Amiga-Ver- 
sion einen scrollen- 
den Bildschirm ver- 
sagt hat, zeugt nicht 
gerade von der Ge- 
nialität der Pro- 
grampmierer Die 
Gegner tauchen 
überraschend auf 
und blasen Billy das Lebens- 
licht aus. In diesem Spiel ist 
ganz gewaltig der Gremlin drin 


in Vorbereitung 


ATARIST 
in Vorbereitung 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Elite, Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 38% 
Grafik: 58% Sound: 35% 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant 


m Einsatz gegen das bit- 

terböse "Council of World 
Domination” hat man als Top- 
Agent ein volles Programm: 
Nach dem Frühstück einige 
tausend Kilometer über dem 
Erdboden, Absprung über 
dem Einsatzort Washington. 
Die Minuten des freien Falls 
werden zu ersten Schuß- 
wechseln mit Schergen des 
Feindes genutzt. Unten an- 
gekommen, wird die Waffe 
nicht erst weggesteckt; so- 
lange sich uniformierte 
Aggressoren und schnap- 
pende Bluthunde in der Nähe 
aufhalten, darf weiterge- 
schossen werden. Rührt sich 


Heiliger Geheimauf- 
trag, was für ein 
langweiliges Spiel 
Grafisch präsentiert 
sich die Agenten- 
mär zwar recht an- 
genehm, spielerisch 
gehört "Siy Spy” je- 
doch auf James 
Bond's Abschußli- 
ste. Die erbärmliche 
Kollisionsabfrage 
erleichtert es dem Spieler auch 
nicht, den winzigen Kugeln, 
Harpunen und Wurfgeschos- 


nichts mehr, schwingt man 
sich flink aufs Motorrad, um 
auch den Verkehrsrowdies 
unter den Bösewichten das 
Handwerk zu legen. Dann 
hinein in die Taucherkluft, 
Harpune zur Hand und weiter 
geht die wilde Jagd. Nach 
neun recht unterschiedlichen 
Leveln darf Mr. Siy Spy dann 
seine Pistole aus der Hand 
und die Füße hochlegen. 
Sieht man vom Intro-Schuß- 
wechsel ab, wird während 
des ganzen Spiels horizontal 
gescrollt; der Agent darf sich 
ducken, springen und treten, 
Bonusgegenstände gibt's 
natürlich auch. wi 


sen auszuweichen. 
Trotzdem schafft 
man die meisten Le- 
vels beinahe mit 
verbundenen Augen 
und ein wenig 
Glück — dank dem 
Continue-Modus 
wurschtelt man sich 
schon irgendwie 
durch, Vorausge- 
setzt, das ständige 
Diskettengewechsel hat einen 
nicht schon vorher vom Joy- 
stick vertrieben. 


nicht geplant 


ATARIST 47% 
Grafik: 58% Sound: 35% 


Schwierigkeit: leicht 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


Amiga 

Big Business 

Days ofThunder 

Dragon Flight Ltd. Edition 
Elvira-Mistress of... 

F 29 Retaliator 

F-16 Falcon 

F-16 Falcon Miss. Disk Il 
F-16 Falcon Miss. Disk 
Indianapolis 500 

Invest 


F-19 Stealth-Fighter 


Amiga 89,90 | MS-DOS 109,90 
ST 8990 


61,90 
79,90 
79,90 
89,-- 
79,90 
89,—- 
59,90 
61,-- 
79,90 
69,90 


Legend of Fairghail 
Leisure Suit Larry Ill 
Loom 

Lost Patrol f 
Lotus Esprit Turbo Chal 
M 1 Tank Platoon 
Midwinter 

Paradroid ’90 

Ports of Call 
Powermonger 

Rick Dangerous II 
Shadow ofthe Beas! 
Snowstrike 

Team Yankee 

The Second World 
Their Finest Hour 
Wings 

Wolfpack 


Ständig alle wichtigen Neuerscheinungen 
für Sie am Lager. Rufen Sie uns an, oder 


fragen Sie nach dem Gesamtkatalog! 
O kein Kaufzwang 

O keine Mitgliedschaft 

O schneller Service 

U) regelmäßige Infos 


Kennen Sie unseren Laden? 
Besuchen Sie uns in der Carl- 
Bertelsmann-Str. 53 


KORONA-Soft 
Postfach 3115 


HX-Attack Chopper 


Amiga 61,90 | C-64 Disk 43,90 
53,90 


Days ofTunder 
Dragon Flight Ltd. Edition 
F 29 Retaliator 
Imperium 

Kick Off 2 
Operation Stealth 
Paradroid ’90 
Powermonger 
Snowstrike 

Their Finest Hour 
Wolfpack 


Ist Ihr Programm nicht dabei? 
Suchen Sie nicht lang rufen Sie 
uns an! 


Loom 

M 1 Tank Platoon 
Midwinter 

Might + Magic II 


Dick Tracy 


Amiga 79,90 |MS-DOS 79,90 
ST 79,90 | 6-64 Disk 49,90 


Druckfehler 
und Preisirrtümer 
vorbehalten 


Bestell-Coupon 


Versandkosten: Inland NN + 5,- DM 

oder Scheck + 5,- DM, Ausland nur EC-Scheck/ 
Bar/Postanweisung +8 DM. 

Ab 100,- DM Versandkosten frei. 


I) Ich möchte nur den Katalog! 


O Hiermit bestelle ich folgende 


Spiele: Preis 


Name: 
Straße: 
PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: 


4830 Gütersloh | Jp12-900 Sofort auf eine Postkarte und an KORONA-SOFT! 


ALTER DROIDE ROSTET NICHT 


Fi biedere Raumfrachter 
schippern zum Planeten 
Basmyth — das klingt ja ei- 
gentlich nicht nach dem Stoff, 
aus dem die spannenden Welt- 
raumdramen sind: Riesige 
Kähne voller Maschinen und 
Droiden dümpeln gemütlich 
durch den Kosmos. Doch dann 
geht etwas schief... ganz 
furchtbar schief. Das Asteroi- 
denfeld, an dem die Flotte vor 
drei Tagen vorbeiflog, muß ei- 
ne unbekannte Strahlung mit 
fatalen Folgen verbreitet ha- 
ben: An Bord der fünf Frachter 
haben sich alle Roboter selb- 
ständig eingeschaltet und pa- 
trouillieren jetzt auf den Decks. 
Die Schiffe haben ihre Fahrt 
unterbrochen und treiben im 
All. Doch fünf sündhaft teure 
Weltraum-LKWs voller Fracht 
schreibt niemand so leicht ab. 
Auch dann nicht, wenn die aus- 
gerasteten Roboter jeden Be- 
sucher an Bord als Eindring- 
ling bekämpfen würden. Und 
neben Raumpflegerobbis sind 
ein paar ernsthaft ungemütli- 
che Kampfmaschinen mit von 
der Partie. 


in die Hüllen immer kampfkräf- 
tigerer Kollegen schlüpft, hat 
ID eine Chance, die fünf Frach- 
ter von der feindlichen Über- 
macht zu befreien. 

Fünf Jahre hat diese Hinter- 
grundstory schon auf dem 
Buckel: Mitte der 80er Jahre er- 
sann der englische Program- 
mierer Andrew Braybrook den 
C64-Klassiker "Paradroid”, 
der heute noch als eines der 
besten Spiele für diesen Com- 
puter gilt. Das anhaltende Bit- 
ten und Flehen der Besitzer 
von 16-Bit-Computern nach ei- 
ner Paradroid-Version für ihre 
Kisten hat jetzt ein glückliches 
Ende: "Paradroid '90” ist da, 
die grafisch und spielerisch 
aufgemotzte Version des C 64- 
Evergreens. 

Insgesamt fünf Raumschiffe 
sollt Ihr Deck für Deck von al- 
len Robotern säubern, indem 
Ihr diese abschießt oder über- 
nehmt. Um letzteres Manöver 
einzuleiten, drückt man bei 
zentriertem Joystick den Feu- 
erknopf, damit ID in den "En- 
ter-Modus” geht. Um diesen 
Vorgang erfolgreich abzuschlie- 


Hurra! Das Sucht- 
vergnügen Paradroid 
für 16-Bit-Computer 
ist da. Kaum halte ich 
die Diskette in zittri- 
gen Händen, schwel- 
ge ich in anheimeln- 
den Erinnerungen an 
alte C64-Zeiten. Die 
von Altmeister An- 
drew Braybrook per- 
sönlich aufgepeppte 
Paradroid-Version der ’90er Jah- 
re steht in Sachen Spielspaß der 
alten Fassung in nichts nach. 
Zwar müssen sich alte 001-Hasen 
daran gewöhnen, daß die Biech- 
burschen keine Nummern mehr 
tragen, aber nach kurzer Warm- 
spielphase klappt das Auseinan- 


derhalten der Robo- 
ter wunderbar. End- 
lich ist auch das ein- 
gebaute Logikspielei- 
ne echte Herausfor- 
derung — der Com- 
puter stellt sich dabei 
nicht mehr so dämlich 
an wie vor ein paar 
Jahren. Paradroid ’90 
schrammt aus zwei 
Gründen an meinem 
strahlendsten Gesicht vorbei: 
Zum einen ist die Steuerung et- 
was träger als bei der C 64-Fas- 
sung. Zum anderen ist mir per- 
sönlich der Schwierigkeitsgrad 
alles in allem trotz abstellbaren 
Logikspielchen eine Spur zu 
hoch. 


ßen, müßt Ihr den begehrten 
Roboter erst berühren und ihn 
dann in einem kleinen Denk- 
spiel noch besiegen. Wer sich 
die ganze Angelegenheit leich- 
ter machen will, darf zu Spiel- 
beginn diese Sequenz ab- 
schalten. Danach genügt es, 
einen anderen Roboter zu be- 
rühren, um ihn zu überneh- 
men. 

Sobald Ihr einen Roboter 
geentert habt, wird Eure Spiel- 
figur mit dessen Eigenschaf- 
ten bedacht und entsprechend 
schneller (oder langsamer), 
mehr oder weniger gut gepan- 
zert und bekommt bei einigen 


Modellen eine Spezialwaffe 
verpaßt. Ihr könnt aber nicht für 
immer bei einem Roboter ver- 
weilen. Langsam aber sicher 
schmelzen dem Versklavten 
unter Eurer Herrschaft die 
Drähte durch, und der Energie- 
balken schrumpft vor sich hin. 


| Ihr seid also gezwungen, im 


Lauf des Spiels immer wieder 
einen neuen Partnerwechsel 
einzulegen. 

Die einzelnen Decks sind in 
Räume unterteilt, die durch 
Schiebetüren getrennt sind. 
Geht ein Roboter an einer sol- 
chen Tür vorbei, öffnet sie sich 


für einen Augenblick. Tücki- 


Die Bordcomputer enthüllen Details über die verschiedenen Robotertypen (Amiga) 


Es gibt nur einen Weg, die 
Herrschaft über die Schiffe 
wiederzuerlangen: Der Beein- 
flussungs-Droide "ID” könnte 
an Bord eines Frachters ge- 
beamt werden und dann versu- 
chen, alle Roboter zu vernich- 
ten. ID ist ein zartes Stahlkü- 
gelchen, bei dessen Anblick 
kein Kampfroboter vor Schreck 
erbleicht. Aber er kann andere 
Roboter "übernehmen" und 
eine bestimmte Zeit lang in ih- 
ren Körpern agieren. Indem er 


Die Lage ist ernst: Unser ID- 
Droide wird von einem Wächter 


beschossen (ST) » 
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scherweise könnt Ihr nur dann 
sehen, ob sich ein Roboter in 
einem Raum befindet, wenn 
Ihr vor einer offenen Tür steht 
(oder Euch selber in diesem 
Raum aufhaltet— logisch). An- | 
dererseits kann man aus sich 
öffnenden und schließenden 
Türen schließen, daß sich ein 
Roboter in Eurer Nähe befindet | 
(und womöglich gleich in Sicht- 
und Schußweite kommt). Um 
von Deck zu Deck zu gelan- 


| gen, bedient man sich speziel- 
| ler Lifts. 


bert habt, dürft Ihr, mit vielen 
Bonuspunkten versehen, gleich 
beim nächsten Frachter weiter- 
machen. Beißt Euer Robbi 
dann irgendwann malins Gras, 
könnt Ihr auf diesem Schiff wei- 
terspielen. Bereits befreite 
Frachter müssen freundlicher- 
weise nicht noch mal besucht 
werden. hl 
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Ein übernommener Roboter dient als eine Art Schutzschild, der 
mehrere Treffer einstecken kann (Amiga) 


Sobald Ihr ein Schiff gesäu- | 


Was unterscheidet 
ein gutes von einem 
sehr guten Spiel? Bei 
einem guten Spiel 
spielt man deshalb 
motiviert weiter, um 
voranzukommen und 
etwas Neues zu se- 
hen. Beim sehr guten 
Spiel ist dieser Grund 
nur zweitrangig. Hier 
macht das Spielen an 
sich schon so viel Spaß, daß man 
so leicht nicht davon loskommt 
Paradroid auf dem C 64 war ein 
solches sehr gutes Spiel, und 
der 16-Bit-Remix Paradroid '90 
ist es zum Glück auch. Obwohl 
ich mir den Spielablauf ein biß- 
chen schneller wünschen würde, 
| hat das Hasch-mich der Roboter 
nichts von seinem Reiz verloren. 


Die spannenden Droi- 
denduelle werden 
von einer ausgezeich- 
neten Soundkulisse 
untermalt, die vor al- 
lem auf dem Amiga 
gut rüberkommt. Die 
Triebwerksgeräusche 
des Raumschiffs 
dröhnen und das 
Summen eines akti- 
ven _Energieauffri- 
schers verrät, daß hinter der 
nächsten Tür ein Roboter lauert. 
Gegenüber dem C64-Vorbild 
wurde natürlich auch die Grafik 
kräftig aufpoliert. Man braucht 
zwar ein Weilchen, um sich an 
die Steuerung zu gewöhnen, doch 
auf Dauer bietet Paradroid "90 
viel mehr Langzeitmotivation als 
die meisten Simpel-Actionspiele. 


Genre: 
Hersteller: Hewson, 


nicht geplant 


ATARIST 83% 
Sound: 53% 
| Schwierigkeit: mittel 


: Action 


Zirka-Preis: 85 Mark 


AMIGA 84% 
Grafik: 76% Sound: 77% 


Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


für Commodore - Atari - CPC - Nintendo - Sega u. PC 


Der superrobuste 
im Acrylglas-Gehäuse mit 
slow-motion-Funktion 


für 3,5"- und 5%4"-Disketten 


mit 2 Stopuhren 
10 Microschaltern 
und slow-motion 


SV 401 
$G Fighter 


für alle 
SEGA-Consolen — 
auch für 

Nintendo erhältlich 


optimale 
Spielfreude 


„..natürlich von Jöllenbeck 


Erhältlich im Versandhandel, in Kaufhäusern und Fachgeschäften 


POWER TESTS 


COMPUTER-SPIELE 


James Bond, wie er leibt, fährt, schießt und lebt (Amiga) 


WENIG LIEBE IM SPIEL THE KILLING MUST GO ON 


The Spy who 
loved me 


Spannende Fernsehshow in edelster Aufmachung (Amiga) 


The Killing 
Game Show 


Stombers (der Böse) will 
die Erde in Stücke brö- 
seln und sammelt zu diesem 
Zweck Atom-U-Boote. Bond 
(der Gute) wird vom Secret 
Service mal wieder Beauf- 
tragt, den Weltfriedem’zu ret- 
ten, wobei erüber eine reizla- 
stige sowjetische Agenten- 
kollegin stolpert. Mit Schmu- 
sebacke Roger Moore in der 
Hauptrolle avancierte "Der 
Spion, der mich liebte” 1977 
zu einem der erfolgreichsten 
Streifen der James-Bond- 
Reihe. Daß ein alter Bond 


Handwerklich soli- 
des Action-Amüse- 
ment ohne Überra- 
schungen, trocken 
serviert wie ein 
Wodka-Martini (ge- 
schüttelt, nicht ge- 
rührt): The Spy who 
loved me reiht sich 
unauffällig zu den 
anderen Bond-Um- 
setzungen ein. Das 
Spielgeschehen ist weitge- 
hend einfallslos, doch wer auf 
Originalitätsberge verzichten 


Ge 


besser ist als gar kein Bond, 
dachte sich Domark und setz- 
te ein gutes Jahrzehnt später 
den spritzigen Streifen für 
Computer um. Unter dem 
englischen Originaltitel "The 
Spy who loved me” werdet Ihr 
mit einem halben Dutzend 
verschiedener Actionspiele 
konfrontiert, die alle um den 
Handlungsfaden des Films 
gestrickt sind. Meist werdet 
Ihr mit vertikal scrollenden 
Ballereinlagen in unverwüst- 
licher "Spy Hunter”-Manier 
konfrontiert. hi 


kann, bekommt ei- 
niges zum Ballern 
geboten. Grafisch 
gibt sich das Spiel 
bieder, aber ohne 
Blößen und ent- 
zückt musikalisch 
mit einem frechen 
Remix des 007-Vor- 
spannthemas. Für 
eine Filmumset- 
zung recht beacht- 


lich, doch nach rein spieleri- 
schen Maßstäben nicht mehr 
als Mittelmaß. 


nicht geplant 


ATARIST 62% 
Grafik: 67% Sound: 62% 
Schwierigkeit: mittel 


Genre: Action 
Hersteller: Domark, Zirka-Preis: 50 bis 70 Mark 


AMIGA 62% 
Grafik: 67% Sound: 68% 


Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


n ferner Zukunft gibt's im 

Fernsehen keine Wasch- 
maschinen oder Reisen 
mehr zu gewinnen, alleine 
das Überleben zählt für die 
"Kanditaten” futuristischer 
Shows. Als solcher wird man 
einfach in eine scheppernde 
Roboterrüstung gesteckt und 
in einer mit Todesfallen reich- 
lich bestückten Plattform- 
landschaft ausgesetzt. Jetzt 
heißt's so weit hinaufkom- 
men wie möglich: Von unten 
steigt tödliche Säure unauf- 
haltsam an, während lästige 


Endlich hat sich das 
Wühlen in Vorspän- 
nen, Spitzengrafik 
und Edel-Sound ge- 
lohnt: Ein spannen- 
des und faires Psy- 
gnosis-Spiel kam da- 
bei zum Vorschein 
Dabei wurde auch 
hier nicht auf Paral- 
lax-Scrolling, ab- 
wechslungsreiche 
Musik und ähnlichen Luxus 
verzichtet, nur stimmt die sonst 
vernachlässigte Spielbarkeit 


2 


Alienformationen alles dar- 
ansetzen, den Spieler seiner 
Lebensenergie zu berauben. 
Um dessen Chancen aufzu- 
bessern, wurden in den 16 
Levels reichlich Waffen, 
Schlüssel und andere Ge- 
genstände deponiert. Hat 
man dennoch den Löffel 
nach harter Schlacht abge- 
geben, ist noch nichts verlo- 
ren: Neben Levelanwahl und 
Continue gibt es auch einen 
Replay-Modus. So kann man 
jederzeit an günstiger Stelle 
neu einsteigen. wi 


diesmal eben auch. 
Der Replay-Modus 
unterhält nicht nur 
während einer Tas- 
se Kaffee, das feine 
Actionspiel be- 
kommt zudem takti- 
sche Tiefe. Man be- 
obachtet, lernt Rou- 
ten und Fehler ken- 
nen und kann, hat 
man sich von 
Schocks und Frusterlebnissen 
erholt, direkt vor der kritisch- 
sten Stelle wieder einsteigen. 


in Vorbereitung 


Genre: Action 
Hersteller: Psygnosis, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 
Grafik: 71% Sound: 62% 


Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


CINE Erhöhte Ansteckungsgefahr 


besteht auf Amiga, Atari S 
Commodore 64, Amstrad CPC 


und MS-DOS 


Teenage Mutant Hero Turtles‘” April O’Neill” En u Mouser‘“ Bebop;” Rocksteady” are oll registered trade marks of Mirage Studios, USA. ALL RIGHTS RESERVED. 
and comic books creuted by Kevin Eastman and Peter Loird. © 1990 Mirage Studios, USA. 
Mirage Stedios, USA 


Ks Ki erehumlern u Lid. © 1989 Konami. © 1990 Mirrorsoft Lrd 


or KONAMI. Imoge Works, Inin Hosse, 11 Seethwork Stret, London SEI OSW. Tel: 071 928 1454. Fax: 071 583 3494 


Dasrelevante Programm 


Ein Drache auf Abwegen: Statt Feuer spuckt er Blei (Amiga) 


Saint Dragon 


ie  Programmiertruppe 
D Random Access, die vor 
einiger Zeit mit ”Silkworm” 
eine prima Arcade-Umset- 
zung ablieferte, hat ihr neue- 
stes Ballerspektakel fertig. 
Im Auftrag der englischen 
Software-Firma Storm sorgte 
das Team für Amiga- und ST- 
Versionen von Jalecos Auto- 
maten-Hit "Saint Dragon”. 
Besonderes Merkmal dieses 
Horizontal-Scrollers: Statt 
dem obligatorischen Raum- 
schiff, das sich Alien-Horden 
erwehren muß, tritt diesmal 
ein feuriger Flugdrache zum 
Kampf gegen die Feindüber- 
macht an. Da er sich allein 


An Silkworm kommt 
Saint Dragon leider 
nicht ran. Dafür ist 
diese 08/15-Ballerei 
spielerisch zu ein- 
fältig und abgestan- 
den. Ob nun Drache 
oder Raumschiff — 
das macht bei den 
teils uninspirierten 
Alien-Formationen 
keinen großen Un- 
terschied. Außerdem ist Saint 
Dragon technisch nicht auf 
dem neuesten Stand. Sobald 


de.2} 
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mit ein paar rauchigen Fau- 
chern keinen Respekt ver- 
ee wurde er mit 

mschiff-typischen Schüs- 
sen ausgestattet. Außerdem 
gibt's mehrere Extrawaffen 
(Laser, Feuerball, Unver- 
wundbarkeit und Billard- 
schuß), die sich mit Power- 
Ups zusätzlich ausbauen las- 
sen. Mehr Wendigkeit wird 
Dana In EIER eich 
Netterweise werden die Ex- 
trawaffen nach dem tragi- 
schen Verlust eines Drachen- 
lebens nur um maximal eine 
Ausbaustufe reduziert. Fünf 
Levels werden geboten. mg 


etwas mehr Objekte 
auf dem Bildschirm 
sind, ruckeln die 
Sprites inklusive ei- 
genem Drachen 
ganz gewaltig: Trotz 
hübscher Grafik 
| kein schöner An- 

{ Y blick. Mehr als mit- 
telmäßige Durch- 
schnitts-Action wird 

leider nicht gebo- 

ten. Wer sich momentan ein Bal- 
lerspektakel zulegen will, der 
sollte eher zu Turrican greifen 


AMIGA 57% 


Schwierigkeit: mittel 


Andocken oder abschießen — das ist hier die Frage (Amiga) 


KRIEG DER VEKTOREN 


Xiphos 


ut 50 Seiten Anleitung 

und Weltraumnovelle in 
Kurzform: Als Pilot des Raum- 
schiffs Arrow müssen ver- 
schiedene, ineinanderver- 
schachtelte Sternensysteme 
auf der Suche nach einem 
amoklaufenden Riesencom- 
puter durchflogen werden 
Leider ist die Arrow nicht hy- 
perraumtauglich. Sie sind al- 
so auf die Hilfe zweier verfein- 
deter Weltraumrassen ange- 
wiesen, die in den verschiede- 
nen Galaxien Durchgänge zu 
benachbarten Systemen be- 
wachen. Gegen Bezahlung 
oder Söldnerdienste dürfen 
Sie diese Passagen benützen. 


Es ist nicht leicht, 
sich in das Xiphos- 
Universum hinein- 
zuspielen. Die nett 
gezeichneten Vek- 
tor-Raumschiffe 
fetzten teilweise mit 
einer solchen Ge- 
schwindigkeit am 
eigenen Cockpit 
vorbei, daß über ei- 
ne großartige Ver- 
folgung gar nicht erst nachge- 


We 


In Sachen Bildschirmauf- 
bau ist Xiphos dem altehr- 
würdigen "Elite" ähnlicher 
als jeder andere Nachzieher. 
Radar, Waffen- und Energie- 
anzeigen scheinen direkt aus 
der Cobra zu stammen; den 
Dockingcomputer gibt's gra- 
tis. Zur Orientierung besitzt 
man eine Karte des jeweili- 
gen Sektors, zum Überleben 
verschiedene Raketen. Han- 
deln kann man bei Xiphos je- 
doch nur, um Treibstoff, Waf- 
fen oder Informationen zu er- 
halten. Ansonsten überwiegt 
bei dem in ausgefüllter Vek- 
tor-Grafik gehaltenen Spiel 
die kriegerische Action. wi 


der verfeindeten 
Parteien nicht leicht 
auseinanderzuhal- 
ten, so daß man im 
Gefecht mehr Zeit 
mit der Identifizie- 
rung, als mit der 
Vernichtung des 
Gegners verbringt 
Technisch ist das 
Programm gut, das 
dicke Handbuch 
läßt allerdings ein komplexeres 


dacht werden kann. Zudem Spiel erwarten. Viel mehr als 
sind dieRaumer und Stationen Ballern ist jedoch nicht zu tun. 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


Genre: Action 
Hersteller: Electronic Zoo, Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 55% 
Grafik: 60% Sound: 37% | 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant 


ENAERn | 


SCHROTT LASS’ NACH 


Microbattle 
& leich zwei 
unsägliche 


Mini-Spielchen 
packt Magic Soft 
auf eine einzige 
Diskette. Wer sich 
noch an das aller- 

rste Autorennspiel erinnert, weiß wor- 

m's bei "Fullspeed" geht: Von oben 
rutschen auf fünf Bahnen "Autos” aufs 
Spielfeld. Man selbst wechselt die Spur, 
um Zusammenstöße zu vermeiden. Das 
Ganze wird von oben gezeigt, Soundef 
fekte gibt's keine. Kein Wunder, daß auf 

jer Verpackung nur der digitalisierte 
Ferrari der High-Score-Liste zu sehen 
ist. In "Microbattle” müssen diverse 
Körperpartien durch wildes Ballern von 


Antibiotika im Einsatz (Amiga) 


Genre: Action 
Hersteller: Magic Soft, Zirka-Preis: 60 Mark 
AMIGA 15% 


nicht geplant 


Grafik: 14% Sound: 10% 


Schwierigkeit: mittel 


ATARI ST 
nicht geplant 


nicht geplant 


Viren befreit werden. Man besitzt 
Schutzschild, Raketen und Energie. Ein 
simples Spiel mit Murkssteuerung, 
Hände weg! wi 


PUTER-SPIELE 


GRAUEN AUF GRÜNEM GRUND 


A Is hätten wir nicht schon genug 
schlechte Fußballsimulationen 
gesehen: Jetzt stellt auch noch der 
Sportartikelhersteller Adidas seine 
drei Streifen über eine neue Ausge 
burt an spielerischer Dürftigkeit. Das 
Hauptmanko bei "Adidas Champion- 
ship Football” ist die lausige Steue 
rung. Das Drehen mit dem Ball ist 
ebenso nervig-kompliziert wie ein 
simpler Schuß nach vorne — was da 
gedrückt, gehalten und geguckt wer 
den muß, um auch nur einen Gras 
halm weit zu kommen, vergrault ge 
duldigste Sportfreunde. NE Trost 


Kreisklassig schlecht (C 64) 


spendet das Drumherum: Ihr dürft 
Euch eine von 24 Mannschaften aus- 
suchen und in einem Turnier mitmi 
schen hl 


in Vorbereitung 
C64 25% 
Grafik: 36% Sound: 38% 


Schwierigkeit: schwer 


AUSGEBREMST 


AFT 2.0 


2: die gute Nachricht: Auch 
auf dem Alari ST bietet "Chuck 
Yeager's AFT 2.0" all das, was man 
von der PC-Version gewohnt ist: Eine 
Menge Flugzeuge, die man als Testpi- 
lot auf Herz und Gipfelhöhe testen 
darf, Kunstiiugmanöver und ein riesi- 
ges Areal zum Stöbern, Überfliegen 
und Absuchen. Und jetzt die schlech- 
te: Chuck Yeagers AFT ist auf dem 
Atari ST eine rechte Schnecke. Sobald 
mehrere Objekte auf dem Schirm er 
scheinen, geht der Prozessor spürbar 
in die Knie, Das Programm wird so 
langsam, daß man schnell die Kon 


Ruckeliger Flug über den 
Canyon (Atari ST) 


trolle über das Flugzeug verliert — da 
hilft auch das grinsende Konterlei des 
smarten Chuck nichts mehr. al 


Genre: Simulation 
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 80 Mark 


MS-DOS 83% 
Grafik: 53% Sound: 47% 
Schwierigkeit: leicht 
ATARIST 60% 
Grafik: 47% Sound: 20% 
Schwierigkeit: leicht 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


BREUER 
C. Yeager's %> 43 


M: nehme einen eiskalt ser- 
vierten Krimi im Stile Ray- 
mond Chandlers, packe futurisli- 
schen Schnick-Schnack dazu, addie 
re eine Prise Tastaturverwirrspiel — 
und schon hat man "Mean Streets”. 
Im Gegensatz zur MS-DOS-Version 
wurden die Atari ST- und Amiga-Ver 
sionen grafisch aufgebessert. Am 
Spiel selbst wurde erfreulicherweise 
kaum etwas verändert. Wenigstens 
dauern die Flugszenen nicht mehr so 
lange wie auf der PC-Version, so daß 
man sich mehr auf den Fall konzen 
trieren kann; außerdem sind die Ac- 


Futuristisch: der Detektiv im 
Raumgleiter (Atari ST) 


tion-Sequenzen nicht mehr so 
tückisch. Leider muß man mit relativ 
langen Ladezeiten rechnen al 


MS-DOS 53% 
Grafik: 69% Sound: 76% 


Genre: Adventure 
Hersteller: Access, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 58% 
Grafik: 65% Sound: 58% 


Schwierigkeit: leicht 
ATARIST 58% 


‚Grafik: 65% Sound: 48% 
Schwierigkeit: leicht 


Schwierigkeit: leicht 


in Vorbereitung 


}137 


--. win. 
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E: große ökologische Katastro 
phe hat die Erde praktisch zer 
stört. Offenbar hat der Wissenschaft- 
ler Percival Glanfoss das Geheimnis 
der Zeit ergründet. In dem deutsch 
sprachigen Text-Adventure "Stunden- 
glas” begebt Ihr Euch auf die Spuren 
von Sir Percival und müßt die fatalen 
Fehler der Vergangenheit korrigieren 

Die schöne und spannende Ge- 
schichte leidet etwas unter den grafi 
schen Unzulänglichkeiten des Pro 
gramms. Die MS-DOS-Version unter- 
stützt leider nur EGA-Grafik, die wirk- 
lich keinen Kunstpreis gewinnt. Au- 


Zeitreisen beginnen oft an un- 

möglichen Orten (MS-DOS/EGA) 
Berdem ist zu Zeiten eines "Wonder- 
lands” diese Art von Adventure nicht 
mehr ganz zeitgemäß. vw 


| MS-DOS 48% 
Grafik: 22% Sound: 0% 
Schwierigkeit: schwer 
ATARI ST 

in Vorbereitung 


Genre: Adventure 
Hersteller: Software 2000, Zirka-Preis: 100 Mark 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


Yolanda 


teve Bak mutet uns wieder einmal 

einiges zu: In "Yolanda” gilt es, 
ein spärlich bekleidetes, ebenso spär 
lich animiertes Mädchen durch gut 50 
Bildschirme (repräsentieren angeb 
lich zwölf Heldentaten des Herkules) 
mit brüchigen Plattformen und paraly- 
sierten Monstern zu führen. Das laut 
Hersteller "schwierigste Plattform 
spiel aller Zeiten” wurde zwar mit ei 
ner uninspirierten Zwei-Spieler-Op- 
tion und (glücklicherweise) einzigarti 
ger "Random Level Selection”, nicht 
jedoch mit ansprechender Grafik und 
Soundeffekten ausgestattet. Zudem 
verendet die Heldin leider meist noch, 
bevor man überhaupt reagieren kann 
Uberlebt man, wird's erst recht fru 


Da hilft nur ein beherzter Griff 
zum Reset-Schalter (Amiga) 
stig: Welche Plattform sich unter Yo- 


landa's Füßen zur Todesfalle wandelt, 
ist vorher nicht ersichtlich. Pfuil wi 


Hersteller: Mille 


nicht geplant 


| Schwierigkeit: schwer 


Genre: Action 
nium, Zirka-Preis: 65 Mark 


= ATARIST 18% 
' Grafik: 20% Sound: 23% 


AMIGA 18% 
Grafik: 20% Sound: 23% 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant 


Letirix 


enkspiele bieten oft einen klitze 

kleinen Vorteil gegenüber "nor 
malen” Spielen: Hat man erst einmal 
die zündende Idee, ist diese relativ 
schnell (und kostensparend) in ein 
verkaufsferiiges Programm umge- 
setzt. "Lettrix" von Software 2000 ist 
einer dieser zahllosen, ziemlich mit 
telmäßigen "Tetris”-Nachzieher. Ahn- 
lich wie in dem Game-Boy-Modul 
"Puzzle Road" muß man ein Gebiet 
flächendeckend mit verschiedenför 
migen Klötzchen füllen. Die Steine 
können auf Wunsch gedreht und wie- 
der weggenommen werden. Bei Let 
trix wäre weniger mehr gewesen. 
"Dank" der acht unterschiedlichen 
Klötzchenformen sowie dem übergro- 


Klötzchen ohne Ende: Welches 
nehm!’ ich denn als nächstes? 


Ben Spielfeld verliert man leicht den 
Überblick und — nach einigen Run 
den — auch die Lust mg 


in Vorbereitung 


ATARIST 38% 
Grafik: 17% Sound: 22% 
Schwierigkeit: mittel 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Software 2000, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


AMIGA 38% 
Grafik: 17% Sound: 26% 


Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


Corridor 


en Sternen ist die Farbe abhan- 
dengekommen, und das kann 
natürlich nicht so bleiben. Also ma 
chen sich ein oder zwei Spieler in ins- 
gesamt 50 Leveln auf die Suche nach 
den verschwundenen Quellen des 
Lichts. Eure Aufgabe besteht darin, ei 
ne Stahlkugel durch einen mit Barrika 
den und Fallen gespickten 3-D-Tunnel 
zu lenken, ähnlich wie in "Tunnels of 
Armageddon”. Mit der Maus steuert 
Ihr einen Schläger, der die Kugel vor 
wärtstreibt. "The Light Corridor" fällt 
nicht nur durch eine vollkommen hirn 
rissige Hintergrundgeschichte unan- 


The Light 


Bumm machte der Schläger, 
da war die Kugel weg (Atari ST) 


genehm auf, auch die Steuerung ist 
eine mittlere Katastrophe und reine 
Glückssache. vw 


| in Vorbereitung 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Infogrames, Zirka-Preis: 80 Mark 


ATARIST 31% 
Grafik: 30% Sound: 19% 


| Schwierigkeit: schwer 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


um ZOUNY 


Kan N 
Wings of Death 


Jetzt dürfen auch Amiga-Besitzer mit 
"Wings of Death" ihren Dauerfeuerdau 
menmuskel tüchtig beanspruchen. Die 
furiose Ballerei unterscheidet sich kaum 
von der Atari ST-Fassung. Und gerade 
das ist mir etwas unverständlich. Ein et- 
was zügigeres Scrolling und vor allem 
einen viel besseren Sound hätte man 
den Todesschwingen auf dem Amiga 
durchaus verpassen können. Anson- 
sten bleibt Wings of Death ein sehr gu- 
tes Actionspiel. mh 


Battlemaste 


Schreiblischtäter können vor ihrem 
Amiga Platz nehmen: PSS’s Metzel 
und Meuchelepos mit Rollenspielele- 
menten gibt's nun auch für den großen 
Commodore. Nach wie vor hält sich das 


Vergnügen wegen der "Viele 
kleine-Sprites”-Hektik in Grenzen, denn 
an Spiel, Sound und Grafik hat sich rein 
gar nichts geändert. Die eigens für den | 
‚Amiga entwickelte Vorspannmusik kann 
man getrost vergessen. Eine 1:1 Konver 


| spärlich, und könnte ein paar Details 


tierung, wie sie im Buche steht. wi 


POWER TESTS 


COMPUTER-SPIELE 


M1 Tank Platoon 


Die Panzersimulation von Micropro- 
se: Vier stählerne Ungetüme gilt es si 
cher durch alle Kriegsgefahren zu steu 
ern. Taktiker schieben auf einer großen 
Übersichtskarte ihre Einheiten durch die 
Landschaft. Profis steuern ihre Blechkü- 
bel natürlich selber auf Feindfahrt. Eine 
Fülle an Missionen lassen so schnell 
keine Langeweile aufkommen. Nur die 
Grafik ist für Amiga-Verhältnisse etwas 


mehr liefern ww 


=— DragonSIiRır 


Amiga-Besitzer, die vom ewigen Dü- 
senjägerfliegen schon Schwielen am 
Hosenboden haben, können sich jetzt 
im Sattel eines Kampfdrachen in die Lüf 
te schwingen. In SSI’s Drachenflugsi- 
mulator geht Ihr auf Monsterjagd. Lei- 
der hat der Amiga in der höchsten Gra 
fikdetailstufe arge Geschwindigkeitspro- 
bleme. Gibt man sich mit weniger Land- 
schaftsinformation zufrieden, steht ei 
nem ungewöhnlichen Flugvergnügen 
aber nichts im Wege. ww 


Genre: Action 
Hersteller: Hewson 
Zirka-Preis: 85 Mark 


AMIGA 
Grafik: 80% Sound: 70% 


Genre: Action Adventure 
Hersteller: PSS 

Zirka-Preis: 85 Mark 
AMIGA 41% 
Grafik: 63% Sound: 42% 


AMIGA 80% 
G 


Genre: Simulation 
Hersteller: Microprose 
Zirka-Preis: 130 Mark 


k rafik: 65% Sound: 33% 


Genre: Simulation 
Hersteller: SSI 
Zirka-Preis: 100 Mark 


Grafik: 0% Sound: 23% 


Schwierigkeit: schwer 


Schwierigkeit: mittel 


| Schwierigkeit: einstellbar 


Schwierigkeit: mittel 


INFOGRAMES 


Alpha 


INFOGRAME x 
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s war einmal, vor nicht all- 

'zulanger Zeit, da erfand 
ein Häuflein talentierter Pro- 
grammierer das Computer- 
spiel "Speedball". Bei en 
futuristischen Sportsimula- 
tion gingen zwei Teams mit 
harten Checks zu Werke, um 
eine Stahlkugel zu fangen 
und diese dem Gegner ins 
Tor zu schieben. Speedball 
wurde fleißig gekauft und die 
Kaste der Kritiker tippte eifrig 
wohlwollende Worte. "Hm- 
hm’, dachte sich da ein Häuf- 
lein weniger talentierter Pro- 
grammierer, "die Spielidee 
ist es wert, daß man sie 
klaut”. Und so tüftelten sie 


„und groß war sein 
Entsetzen: ich kann 
mir nichts Überflüs- 
sigeres vorstellen, 
als ein Erfolgsspiel 
schlecht nachzuah- 
men und den Ab- 
klatsch für teures 
Geld auf den Markt 
zu werfen. Future 
Basketball ist ein 
Speedball für arme, 
in spielerischer wie in techni- 
scher Hinsicht. Das Scrolling ist 
auf dem ST eine einzige Kata- 


ATARIST 23% 
Grafik: 32% Sound: 37% 
Schwierigkeit: leicht 


Tag und Nacht, um ein Eben- 
bild von Speedball zu zim- 
mern, undalssie fertig waren, 
richteten sie sich schwitzend 
auf und nannten es "Future 
Basketball”. Was hatte man 
nicht alles bei Speedball ab- 
uckt: Das scroliende 
pielfeld, die gepanzerten 
Spieler, die Tacklings, sogar 
den Ligamodus und die Idee, 
daß auf dem Spielfeld Extras 
herumliegen. Nur schiebt 
man bei Future Basketball 
den Ball nicht in ein Tor, son- 
dern wirft ihn in einen "Korb. 
Eines Tages bekam ein PO- 
WER PLAY-Tester das Pro- 
gramm in seine Finger... hl 


strophe; die Motiva. 


CAfdfe tion sinkt dadurch 


noch tiefer als bei 
der Amiga-Version 
Das Erzielen von 
Punkten ist kindisch 


leicht, der ganze 
Spielablauf gegen- 
über Speedball 


f\ spürbar flacher und 

durchsichtiger. Es 

gibt wirklich keinen 

Grund, diesem windigen Pila- 

giat auch nur eine müde Mark 
nachzuwerfen 


Zina-preis: 80 


AMIGA- 
Grafik: 55% 


37% 
Sound: 40% 


Gold of the Aztecs 


US Gold's frustrierende Schatzsuche 
flatterte uns jetzt auch für den ST ins 
Haus. Zur allgemeinen Verwunderung 
gleicht sie der in der letzten Ausgabe ge 


Shadow of the Beast 


st 1 zu den Akten gelegt, ST 
n noch mit der Umset- 
n Teils vorliebnehmen 


zung 


testeten Amiga-Version aufs Haar, Er | Gralik und Sound haben natürlich ein 
staunlich wie das Kinelicaleam es | wenig gelitter wurde selbst 
schaffte, sowohl das quälende Ruckel- | die Titelmu n ST hinübergeret 
Serolling als auch die rn Sprites | tet. Am Spiel at sich nichts ge 
der Amiga:Versior n ST zu | ändert. Wer auf n-Prügeln-Sam 
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realisieren ‚Für Sonn ner | Fetoelung meln steht und r egen häufigeres 
dasSpieletwazu- | Nachladen hat, kann sich 
ST entwickelt und jetz erst | Disketten in geschrumpfter Verpackung 


veröffentlicht worden sein? wi | (ohne T-Shirt) anschaffen wi 


| Genre: Action 
| Hersteller: US Gold 
| Zirka-Preis: 65 Mark 


| Genre: Action ] 
Hersieller: Psygnosis 
Zirka-Preis: 79 Mark 


ATARI ST 26% 
‚ Grafik: 43% Sound: 30% 


| Schwierigkeit: schwer 


Grafik: 73% Sound: 35% 
Schwierigkeit: schwer 


a u * Fine 
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Turrican 


Wunder gibt es immer wieder: Rain 
bow Arts’ scrollinlensive Amiga-Version 
des Ballerhits "Turrican” wurde ohne 
wesentliche Abstriche auf den ST um 
gesetzt. Für Atari-Verhältnisse wird Er 
Staunliches geboten: Das Programm 


Bundesliga Manager 


Über ein Jahr nach Veröffentlichung 
der Amiga-Version ist jetzt auch Atari 
Besitzern eine Karriere im Profitußball 
gegönnt: Beim "Bundesliga Manager" 
waltet Ihr über Stadionausbau und Spie- 
lertransfers, Aufstellung und Abstottern 
scrollt mit ungebremstem Tempo in alle | ‚von Bankkrediten. Das Programm ist 
Richtungen und auch die zahlreichen | komplett in Deutsch und einfach zu be 
Gegner-Sprites flitzen flott über den | dienen. Bis zu vier Spieler dürfen gleich 
Bildschirm. Lediglich beim Sound muß anlreten. Die ST-Version läuft so 
te man sinen Gang zurückschalten, | wonl mit Farb- als auch mit Mono 
doch die Spieibarkeit hat nicht gelitten. | chrom-Mionitor. Grafisch schlicht, trotz 
Eine verblülfend qute Umselzung. hl | dem Jangzeilig molivierend hl 


| Genre: Strategie 
Hersieller: Software 2000 
Zirka-Preis: 70 Mark 


| Genre: Action 
| Hersteller: Rainbow Arts 
Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


ARIST 80% Ü ATARIST 78% 
| Grafik: 80% Sound: 65% | | | Grafik: 24% Sound: 4% 
| Schwierigkeit: mittel | | [Sehwierigkeit: mittel | 


Time Machine 


Waren die Zeitreisen des guten Pro 
fessor Potts schon auf dem Amiga eine 
Zumuütung, so werden sie auf dem C 64 
zur echten Qual. Wieder muß unser 
Held durch die Zeiten düsen und Rätsel 
lösen. Auch der friedlichste Adventure- 
Profi wird hier auf eine harte Gedulds 
probe gestellt. Die Steuerung ist und 
bleibt ein Buch mit sieben Siegeln: Alles 
reine Glückssache. Da besteigen wir die 
nächste Zeitmaschine und wenden uns 
lohnenderen Aufgaben zu vw 


Greg Norman’s 
Ultimate Golf 

Die Stärke der 16-Bit-Versionen von 
"Greg Norman's Ultimate Golf" ist die 
Schwäche der C 64-Umsetzung. Die Re 
de istvom Tempo der Grafik, das bei der 
Umsetzung für den kleinen Commodo: 
re hart an der Grenze des Erträglichen 
balanciert. Von diesem Schlummer- 
stück abgesehen, muß man keine we- 
sentlichen Abstriche gegenüber den an 
deren Versionen machen hl 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Vivid Image 
Zirka-Preis: 70 Mark 


Grafik: 29% Sound: 22% 


Genre: Sport 
Hersteller: Gremlin 
Zirka-Preis: 65 bis 85 Mark 


| Grafik: 38% Sound: 36% | 


POWER TESTS 


COMPUTER-SPIELE 


N EEE 


Kick Off 2 


Nach der hemmungslos mißlunge 
nen "Kick Off 1"-Version für den C 64 ist 
die Umsetzung von "Kick Off 2” ein Rie 
senfortschritt. Steuerung, Spielablauf 
und fast alle Optionen des 16-Bit-Vor 
bilds wurden berücksichtigt. Die Grafik 
ist nicht gerade schön, aber zweckmä 
Big. Die spielerischen Schnitzer blie 
ben: Vom zufallsgeprägten Spielablauf 
bis zur eigenwilligen Steuerung bietet 
Kick Off 2 viele Eigenheiten, über deren 
Qualität man streiten darf hl 


Genre: Sport | 
Hersteller: Anco | 
| Zirka-Preis: 50 bis 70 Mark 


C64 60% | 
| Grafik: 44% Sound: 17% | 


Schwierigkeit: schwer 


| Schwierigkeit: mittel 


Sl 


Welltris 


"Welltris” von Alexej Paschitnow bie 
tet gleich vier Wände, an denen die be 
kannten Blöcke herabsausen. Ähnlich 
wie bei "Block Out” schaut man von 
| oben in einen Kasten, wobei die Linien 
auf der Bodenplatte gebildet werden. 
Leider ist die Tastatursteuerung sehr ge 
wöhnungsbedürftig. Im Eifer des Ge- 
fechts verwechselt man schnell die Ta 
sten. Welltris ist sicher kein Geniestreich 
a la Tetris, trotzdem werden Denkspiel- 
freunde zufrieden sein. w 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Spectrum Holobyte 
Zirka-Preis: 100 Mark 


MS-DOS 64% 
Grafik: 35% Sound: 23% 


| Schwierigkeit: schwer | 


Alpha Waves 


Schwierigkeit: einstellbar 
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Seit Wochen habt Ihr 
Pfennig um Pfennig 
gespart, die Großmutter ge- 
schröpft und das Konto ge- 
plündert. Doch was kauft 
sich der ambitionierte Spie- 
le-Freak? 


Core: sind erst einmal 
eines: teuer. Es ist schon 
ärgerlich genug, wenn man 
sich bei einem Spiel vergreift, 
aber bei einer derartigen An- 
schaffung sollte man genau 
abwägen 

Sieht man einmal von Com- 
modores "CDTV" ab(dasnoch 
nicht erhältlich ist), wurde die- 
ses Jahr kein neuer Computer- 


typ vorgestellt, der Spielern 
das Wasser im Munde zusam- 
menlaufen ließe. Immer noch 
beherrschen vier etablierte Gi- 
ganten die Szene: C 64, Ami- 
9a, Atari ST und die MS-DOS- 
PCs. Um Euch vor Fehlgriffen 
zu bewahren, stellen wir Euch 
auf den folgenden Seiten die 
vier Systeme vor — ganz unter 
dem Aspekt des Spielers. Auf 
Seite 152 findet Ihr dann eine 
Tabelle mit den technischen 
Daten, eine detaillierte Antwort 
auf die Frage "Wie gut schnei- 
det mein Computer in diesem 
und jenem Spielegenre ab?" 
sowie unsere Bewertung des 
Computertyps. al 


ser» 
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Der Aufsteiger 


Seit der Amiga vorgestellt 
wurde, gingen viele Modelle 
ins Land. Zuerst kam der Ami- 
92.1000, dann folgten der Ami- 
ga 500ünd der Amiga 2000; in- 
zwischen bietet Commodore 
den Amiga 3000. als ”Profima- 
schine” an, die MS-DOS-PCs 
Konkurrenz machen soll. Für 
einen ambitionierten Compu- 
terspieler kommt eigentlich nur 
ein Amiga in Frage: der Amiga 
500. Mit 800 Mark für das 
Grundgerät ist man dabei. 

Dazu braucht man einen Mo- 
nitor; der Commodore 10848 
(Preis ca. 600 Mark) hat sich 
bewährt. Kauft manısich einen 
anderen, sollte man darauf 
achten, daß er mit Stereolaut- 
sprechern ausgestaltet ist 
(dann macht's nochmalsowviel 
Spaß!). Wer's noch lauter ha- 
ben will, kann die beiden 
Soundkanäle auch an seine 
Stereoanlage stöpseln. 


Die Grafikfähigkeiten des | 


Amiga sind erstaunlich. Im (bei 
Spielen selten benutzten) Hold 
and Modify-Modus stehen 
4096 Farben bei einer Matrix 
von 320 x 256 Punkten zur Ver- 
fügung. Die meisten Spiele 
nutzen allerdings die Auflö- 
sung von 320 x 200, beider der 
Amiga bis zu 32 Farben dar- 
stellen kann. Der Amiga hat 
keine Probleme mit Sprites 
oder Scrolling — das alles geht 
bei entsprechender Program- 
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mierung glatt und problemlos. 
Damit schneidet der Amiga in 
diesem Punkt besser ab als 
der preislich vergleichbare 
Atari ST. MS-DOS-PCs mit 
VGA-Grafikkarten laufen zwar 
dem Amiga den Rang ab, der 
beste Grafikcomputer zu sein 
— sie sind auch wesentlich 
teurer. 

Das Herz des Amiga ist, wie 
beim Atari ST, ein MC 68000, 
der mit 7,16 MHz getaktet ist. 
Damit ist der Amiga dem Atari 
ST minimal unterlegen. Mit sei- 
nen 512 KByte RAM ist er or- 
dentlich ausgestattet, aller- 
dings empfehlen wir den Kauf 
einer Speichererweiterung 
(Preis ca. 200 Mark). Die Pro- 
gramme, die 1 MByte RAM be- 
nötigen (und das werden mehr 
und mehr), laufen meistens 
auch auf Amigas mit 512 KBy- 
te. Dann werden allerdings Ab- 
striche gemacht: Es erschei- 
nen weniger Grafiken, man be- 
kommt weniger Sounds gebo- 
ten etc. Manche Programme, 
wie beispielsweise viele Spiele 
von Cinemaware, laufen aus- 
schließlich mit 1 MByte RAM. 

Außerdem wird die Anschaf- 
fung eines Zweitlaufwerks 
dringend empfohlen — das 

"Disketten-wechsel'-Dich”- 
Spielchen wird bei umfangrei- 
chen Spielen schnell zur Tor- 
tur. Das Laufwerk kostet 250 
Mark. Wer 850 Mark übrig hat, 


Ein Muß: Das Zweitlaufwerk für 
den Amiga 


sollte sich die Anschaffung der 
Hard-Disk A 20 erwägen. Mit 
ihr ist man das Problem länge- 


| rer Ladezeiten (beispielsweise 


bei Sierra-Adventures) fast los. 
Leider lassen sich nicht alle 
Programme auf Hard-Disk in- 
stallieren. 


DILL 


| 1 MByte RAM oder mehr: Speichererweiterungen lohnen sich. 


Mehr und mehr Spiele wer- 
den zuerst für den Amiga ent- 
wickelt und dann auf andere 
Computer umgesetzt. Auf der 
Beliebtheitsskala‘der europäi- 
schen Programmierer steht 
der Amiga weit oben. Der Ami- 
ga 500 ist nicht unbedingt ge- 
eignet für professionelle An- 
wendungen, dazu sollte man 
sich besser einen MS-DOS- 
Computer zulegen. Bei allem, 
was mit Grafik zu tun hat, hat 
der Amiga allerdings die Nase 
vorn; schnelle Actionspiele 
sind auf ihm ebenso kein Pro- 
blem wie umfangreiche Rollen- 
spiele. Nach diversen Kinder- 
krankheiten mit unzähligen 
Guru-Meditationen hat sich 
der Amiga zum reinrassigen 
Spielecomputer entwickelt — 
und das zu einem moderaten 
Preis. Wer sich heute einen 
Amiga kauft, ist gut beraten.al 
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Der Veteran 


Der © 64 ist ein Phänomen. 
Kein Computer schaffte einen 
vergleichbar triumphalen Sie- 
geszug in Wohn-, Spiele- und 
Arbeitszimmer. Selbst nach 
sieben langen Jahren hält er 
seinen Platz unter den meist- 
verbreiteten Computertypen 
mit einer bewundernswerten 
Hartnäckigkeit. 

Dabei ist die Hardware die- 
ses 8-Bit-Computers deutlich 
überholt: Als Prozessor fun- 
giert ein 6510, der mit 0,97 MHz 
getaktet ist. Dasist für heutige 
Verhältnisse dürftig; vor allem 
deshalb, weil hier im Vergleich 
zu den Videospielen, die den 
vergleichbaren 6502-Prozessor 
besitzen, keine hochgezüchte- 
ten Spezialchips Grafik und 
Musik übernehmen. Mit sei- 
nen 64 KByte RAM ist der C64 
für heutige Verhältnisse gera- 
dezu spartanisch ausgestattet; 
viele Spiele müssen von Dis- 
kette nachladen, und der 
knapp bemessene Speicher- 
platz läßt den Programmiern 
kaum Spielraum für Experi- 
mente. 

Auch die Grafikfähigkeiten 
sind eher bescheiden: Ledig- 
lich 16 Farben kann der Grafik- 
chip VIC II gleichzeitig bei ei- 
ner Auflösung von 160 x 200 Pi- 
xel darstellen; die Grafikvor- 
aussetzungen entsprechen 
damit am ehesten dem Ninten- 
do Entertainment System. Er- 
staunlich frisch klingen die 
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Sounds, die der Soundchip | 


SID von sich gibt. Er bietet 
zwar»nur drei Stimmen, läßt 
sich aber.mit einigen Program- 
mierkniffen auf bis zu fünf 
Stimmen "äufrüsten” — so 
mancher ©64-Sound klingt im- 
mer noch spritziger, als digita- 
lisierte Amiga-Musik. 

Mit einem C 64 allein ist es 
nicht getan. Ein Monitor er- 
spart das Tauziehen um den 
heimischen Fernseher; außer- 
dem wird das Bild deutlich bes- 
ser, denn der TV-Tuner ver- 
schluckt eine Menge Farbe 
und Brillanz. Wir empfehlen 
den Farbmonitor 1084S (600 
Mark), an den man auch den 
Amiga anschließen kann. 
Ebenfalls zufriedenstellend ist 
Commodores 1901-Monitor, 
der zu einem Preis von 500 
Mark zu haben ist. 

Auf keinen Fall sollte man 
sich das Kassettenlaufwerk 
"Datasette” zulegen. Auch 
wenn das Disketten-Laufwerk 
1541 (Kostenpunkt etwa 300 
Mark) keinen Geschwindig- 
keitsrekord bricht, so schränkt 
der Kauf einer Datasette we- 
sentlich das Software-Angebot 
ein. Außerdem müssen umfang- 
reichere Spiele, wenn es über- 
haupt eine Kassettenversion 
gibt, umständlich Stück für 
Stück von der Kassette gela- 
den werden — eine echte Tor- 
tur. Die 1541-Diskettenstation 


ist zwar an sich quälend lang- | 


Unbedingt kaufen: das Disketten- 
Laufwerk 1541 


| ——— 


Gutes Bild, klare Farben: der 
Monitor 1901 


sam, kann aber mittels Hard- 
oder -Software auf eine erträg- 
liche Geschwindigkeit be- 
schleunigt werden. 

Der C 64 ist für alle Spielgen- 
res gleich gut geeignet; je 
mehr Grafikdaten geladen wer- 
den müssen, desto mehr 
kommt er allerdings ins Hinter- 
treffen. So überholt die Hard- 
ware auch sein mag: die Soft- 
ware macht vieles wieder wett. 


Noch können C 64-Besitzer auf 
eine Unzahl Programme zu- 
rückgreifen; nur MS-DOS-PCs 
können mit diesem universel- 
len Software-Angebot konkur- 
rieren. Für professionelle An- 
wendung ist der C 64 aller- 
dings nicht geeignet. Es er- 
scheinen immer noch eine 
Menge Spiele für den C 64, 
auch wenn nur noch wenig 
Neuerscheinungen speziell für 
diesen Computer program- 
miert werden. Der Computer 
ist für Programmierer nicht so 
attraktiv wie beispielsweise ein 
High-Tech-Amiga; außerdem 
lassen sich manche 16-Bit 
Spiele beim besten Willen 
nicht auf die limitierte Hard- 
ware des C 64 umsetzen. Soft- 
ware-Firmen wie beispielswei- 
se Lucasfilm oder Cinemaware 
haben es völlig aufgegeben, 
ihre aufwendigen Programme 
aufden © 64 umzusetzen. Man 
sollte sich beim Kauf darüber 
bewußt sein, daß im Lauf des 
nächsten Jahres der Software- 
Strom mehr und mehr versie- 
gen wird. 

Ein Pluspunkt für den Oldie 
ist der fast schon unverschämt 
niedrige Preis: Zu Weihnach- 
ten bietet Commodore ein 
Sparpack (C 64 mit Joystick 
und drei Spiele-Klassikern) für 
brave 250 Mark an. Wer einen 
schmalen Geldbeutel besitzt, 
sollte sich die Anschaffung 
überlegen. Man muß sich im 
klaren sein, daß der C64 ein 
guter Einsteigercomputer, 
aber keinesfalls ein Computer 
der Zukunft ist. al 
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PCs mit MS-DOS-Betriebs- 
system werden nicht nur von 


„elnersondern von unzähligen 


Firmen hergestellt. Wir haben 
uns ein Komplettsystem der 


j Firma Vobis herausgepickt, 


‚das mit 2600 Mark für MS- 
DOS-Verhältnisse noch gün- 
stig ist, mit Laer Dan ver- 

spielen n. itere 
en (mehr Rechen- 
power, bessere Grafikkarte, 
‚mehr Speicherplatz) verbes- 
sern natürlich den Spielkom- 
fort. Damitliegtder PCdeutlich 
an der Spitze der Computer- 
preisliste. 

In den Regalen der Hard- 
ware-Shops findet man zwei 
Arten von PCs: XTs und ATs. 
Vom Kauf eines XTs raten wir 
ab: Die Prozessoren 8086 und 
8088 sind veraltet und meist so 
langsam, daß man bei komple- 
xeren Programmen zu elend 
langen Wartezeiten verdammt 


Zweitarbig: Hercules-Grafik mit 
720 x 348-Auflösung 
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Trist: CGA-Grafik bietet vier 
Farben bei 320 x 200 Bildpunkten 


wird. Seit 80286er oder 
80386er Prozessorherzen in 
den PCs schlagen, kommen 
zum Spielen nur noch ATS in 
Frage. Bei den 286er ATs sollte 
man auf eine Geschwindigkeit 
von mindestens 12 MHz ach- 
ten, sonst wird der PC zu lang- 
sam. 

Noch vor zwei Jahren schien 
es unmöglich, auf einem MS- 
DOS-PC etwas anderes zu 
spielen als Textadventures: 


Der damalige Grafikstandard | 
CGA (4 Farben bei einer Auflö- | 


sung von 320 x 200 Bildpunk- 
ten) oder Hercules (2 Farben 
bei 720 x 348 Pixeln) war denk- 
bar ungeeignet für grafische 
Experimente — zu wenig Far- 
ben. Seitdem der Preis für 
VGA-Karten (256 Farben aus 
einer Palette von 262144 Far- 
ben) oder EGA-Karten (16 Far- 
ben bei einer Auflösung von 
320 x 200 Pixeln) unter die 


Besser: EGA-Grafik mit 320 x 200 
Bildpunkten und 16 Farben 
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Volle Farbenpracht bringt nur die 
VGA-Grafikkarte 


400-Mark-Grenze gesunken 
ist, ist es um die Farbigkeit der 
PCs gut bestellt — die VGA- 
Karten übertreffen sogar die 
Grafikfähigkeiten des Amiga. 
Wir empfehlen auf jeden Fall 
die VGA-Lösung, auch wenn 
sie etwas teurer ist. Erstens un- 
terstützen die meisten PC-Spie- 
le die Farbenpracht, zweitens 
ist sie zu den alten Standards 
(außer Hercules) kompatibel. 
Zusätzlich sollte man mit ei- 
nem Monitor um die 800 Mark 


rechnen; manchmal wird die 
Karte zusammen mit einem 
VGA-Monitor sogar schon um 
die 1000 Mark angeboten. 

Schlimm ist es um den 
Sound eines PCs bestellt. Ein 
eingebauter Lautsprecher 
übernimmt das einstimmige 
Piepsen; nur mit Tricks können 
Programmierer dem Piezzokri- 
stall etwas mehr als ein Kräch- 
zen entlocken. Abhilfe bietet 
die AdLib- oder die Sound Bla- 
ster-Karte, die für etwa 300 bis 
500 Mark in den PC gescho- 
ben wird. 

Eine Festplatte ist ein abso- 
lutes Muß. Viele Spiele lassen 
sich ausschließlich von der 
Hard-Disk spielen; PC-Disk- 
jockeys haben heute keine Zu- 
kunft mehr. Eine 40-MByte- 
Festplatte kostet ca. 700 Mark 
und ist sowohl für Spiele als 
auch für die meisten Anwen- 
dungen völlig ausreichend. 

Für schnelle Actionspiele 
sind PCs nicht geeignet, da 
fährt man mit einem Amiga 
oder einer Videospielkonsole 
besser. Seine Stärke sind alle 
Programme, bei denen es auf 
Rechenpower, Speicherkapa- 
zität oder Grafik ankommt. Um 
die Software-Zukunft braucht 
man sich nicht zu sorgen. PC- 
Spiele werden vor allem in den 
USA entwickelt — und dort 
ist der MS-DOS-PC immer 
noch die unangefochtene 
Nummer 1. Wer nicht aus- 
schließlich spielen will, kann 
sich exquisit mit Software ver- 
sorgen. Das Angebot von pro- 
fessionellen Programmen ist 
sehr groß. al 
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Noch vor einem Jähfitobte 
ein erbitterter Glaubenskrieg: 
Atari ST- und Amiga-Besitzer 
lieferten sich wilde Diskussio- 
nen über die Vor- und Nachtei- 
le ihres Computers. Inzwi- 
schen haben sich die erhitzten 


Gemüter etwas beruhigt, 98-° 


blieben ist die Frage: Amiga 
oder Atari ST? 

Den Atari ST gibt eslgleich 
dreimal: den "kleinen 520'ST, 
den "großen’’I040. ST und sei- 
n®. WWeiterentwicklung, den 
1040 STE. Vom 1040 STEraten 
wir ab. Erst etwas teurer als 
der 1040°ST und bis auf wenige 
Hardware-Verbesserungenmit 
dem Vorgänger identisch. Da 
kaum Spiele für den STE’ent- 
wickelt wurden, lohnt sich'der 
Kauf nicht. Bleiben der 520'S7 
und der 1040 ST: Entscheidet 
man sich für den 1040 ST 
(Preis etwa 800 Mark), so hat 
man zwei Fliegen mit einer 
Klappe geschlagen. Erstens: 
Der 1040 hat 1 MByte RAM zur 
Verfügung, das reicht für alle 
wichtigen Spielegenres sowie 
für die meisten semiprofessio- 
nellen Anwendungen. Der 
zweite Vorteil: Das Disketten- 
Laufwerk ist gleich eingebaut. 
Die Disketten können entwe- 
der einseitig oder zweiseitig 


beschrieben werden. Der 1040 | 


bietet ein doppelseitiges Lauf- 
werk; ist damit gleich für alle 
Eventualitäten gerüstet. Beim 
520 ST muß man sich das Lauf- 
werk extra kaufen, wofür man 
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noch einmal 300 Mark rechnen 
sollte. 
Nur wenn man einen ST mit 


| dem unscheinbaren Zusatz 


"FM" (steht über der Tastatur) 
erstanden hat, kann man das 
Gerätfan jeden handelsübli- 
chen Fernseher anschließen. 
Leider ist das Bild unscharf 


undstumpf, sodaßsich fürden | 


ST-Besitzer schnell die Frage 
stellt./Monochrom oder Farbe? 
Ataris Monochrommonitor SM 
124 bietet zwar eine exquisite 
Auflösung von 640 x 400 Bild- 
punkten — nur leider gibt es 
kaum Spiele für den Schwarz- 
weißmonitor. Besser ist man 
mit dem Farbmonitor SC 1224 
dran. Der original Atari-Monitor 


ist nicht gerade preiswert; des- | 
halb wird ironischerweise von | 


vielen Atari ST-Besitzern der 
Commodore-Monitor 10848 
vorgezogen. Preis: ca. 600 
Mark. 

Mit seinem 68000-Prozes- 
sor, mit 8 MHz getaktet, ist der 
Atari ST ein Quäntchen schnel- 
ler als der vergleichbare Ami- 
ga. Das macht sich vor allem 
bei Programmen bemerkbar, 
bei denen viel gerechnet wer- 
den muß (wie beispielsweise 


Flugsimulationen). Die Farb- | 
palette von 16 Farben bei einer | 


Auflösung von 320 x 200 Bild- 


punkten erlaubt einen guten | 


Look bei allen Spielegenres; 
doch hier hat der Amiga mit 
seinen 32 Farben die Nase vor- 
ne. Leider beherrscht der ST 


Mit einem Farbmonitor ist der Atari-ST-Spielefreak gut beraten 


Hochauflösend, aber kaum 
genutzt: der S/W-Monitor 


kein horizontales Scrolling, 
was ihn für Action-Spiele stark 
benachteiligt. Sonst ist er für 
alle Spielgenres gut geeignet. 
Durchschnittlich sieht's beim 
Sound aus: Er klingt viel metal- 
lischer als auf dem Amiga, 
manchmal klirrt's gar fürchter- 


lich. 


Insgesamt macht der Atari 
ST eine gute Figur, aber seine 
Spielezukunft ist etwas unge- 
wiß. Man kann zwar damitrech- 
nen, daß auch noch in einem 
Jahr genug Spiele und Neu- 
entwicklungen für den ST er- 
scheinen werden. Aber mehr 
und mehr Spielefirmen (vor al- 
lem amerikanische) lassen al- 
lerdings den ST außen vor — 
"Die Entwicklung ist nicht 
mehr profitabel”, bekommt 
man zu hören. 

Das Software-Angebot an 
"Nicht-Spielen” ist sehr zufrie- 
denstellend. Wer Texte bear- 
beiten, Berechnungen fürs 
Studium durchführen oder gro- 
Be Datenmengen jonglieren 
muß, ist mit dem ST gut bera- 
ten. Vor allem Musiker werden 
den Atari ST schätzen — der 
ST hat serienmäßig eine einge- 
baute MIDI-Schnittstelle. al 
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U: wo ist mein Compu- 
ter?”, wird sich der ein 
oder andere Computerspieler 
fragen. Man muß den Tatsa- 
chen ins Auge sehen: Außer 
den vier vorgestellten Syste- 
men wird kaum noch Spiele- 
Software für Computer ent- 
wickelt. Der C 16/Plus/4, der 
Schneider CPC, der Atari 800 
und der Spectrum sind nicht 
mehr die Computer der Zu- 
kunft. Das Software-Angebot 
wird von Woche zu Woche 
dürftiger. Mag die Hardware, 
Preis oder Software dem ein 
oder anderen zusagen, so ra- 
ten wir dringend vom Kauf die- 
ser Computer ab — nichts ist 
schlimmer, als keine Spiele für 
seinen Computer mehr zu be- 
kommen. Besitzer dieser Sy- 
steme sollten sich überlegen, 
ob sie sich nicht vielleicht ei- 
nen moderneren Computer zu- 
legen — Weihnachten ist nahe. 

Zukunftsträchtige Computer- 
Hardware wurde 1990 nicht 
vorgestellt. Interessanter war 
das Jahr bei den Spielekonso- 
len, die schwer im Kommen 
sind. In den nächsten Jahren 
wird ein Thema mit Sicherheit 
die Zukunft der Computerspie- 
le beherrschen: Programme 
auf CD. Die CD bietet genug 
Raum für opulente grafische 
Spielereien und exquisite Ste- 
reomusik. Erste Vorboten des 
kommenden CD-Zeitalters 
sind der FM Towns und das 
noch nicht veröffentlichte 
CDTV, die beide ein CD-Lauf- 
werk besitzen. Der große 
Nachteil: Noch wurde keine 
praktikable Lösung gefunden, 
um die CD wieder zu beschrei- 
ben. Trotzdem machen sich 
jetzt bereits die ersten Pioniere 
auf, um Software für CD zu pro- 
grammieren. Träumer (oder 
Propheten) stellen sich schon 
ganz interaktive TV-Filme auf 
CD vor, in denen der Spieler 
die Hauptrolle übernimmt. 

Zu guter Letzt finden Sie hier 
die Tabelle, in der wir Ihnen die 
technischen Daten und die Be- 
wertung für die Spielgenres 
ausgelistet haben — viel Spaß 
beim Vergleichen, Stöbern und 
Wählen. al 


Zirka-Preis Grundgerät: 


RAM in KByte: 


Farbpalette: 


davon gleichzeitig: 


Anschluß für TV-Gerät: 


empfohlene Zusatzausstattung: 


BEWERTUNG 


Spielezukunft: 


Bewertung der einzelne 
Spielgenres (Anm. 2) 


Denkspiele: 


Sport: 


Strategie: 


Rollenspiele: 


Grafikausnutzung: 


Sound-Ausnutzung: 


Gesamtwertung: 


u UN 


a —,— — 
Atari STFM 1040 


300 Mark 900 Mark ' 


262144 (VGA) 
256 


Grundgerät Grundgerät Grundgerät Grundgerät 
| Monitor (ca ‚500 Mark) u! Monitor (ca. 600 Mark) fi ä | Monitor (ca. 600 Mark) ; | Monitor (800 Mark) ya Ku =] 
_ Speichererweiterung (ca 200 Mark) _ 
| Diskettenlaufwerk 1541 (ca 400 Mark) | Zweitlaufwerk (ca. 150 Mark) | = P | _ - “- i 
| — _ Soundkarte (ca. 400 Mark) 
_ is ö P EE7 5 | Maus (ca. 100 Mark) 
Joystick (ca. 25 Mark) 2 2 ie Ir Joysti ck (ca 25 Mark) | Joyst ck (ca. 25 Mark) Y | analoger Joystick (ca 40 Mark) z 
I 60 Mark ” Tower ] 80 Mark so Mark i 
BEWERTUNG * BEWERTUNG “ BEWERTUNG zur BEWERTUNG 
| Betriedigena Kan Tuer — Tom | sehr gui 
| sehr gut | befriedigend 1 sehr gut 
mangelhaft BE Sr befriedigend 27 = 1 gut T 5 T sehr gut 7 | 
! l N l 
| 


belriedigend ausreichend mangelhaft 
befriedigend sehr gut | sehr gut E i | sehr gut | 
I befriedigend Tag = 2 gut © ir gut | ausreichend | 
befriedigend ] gut = | gut | befriedigend ] 
ausreichend gut 3 5 za gut - | sehr qui > ] 
ausreichend | bedriedigend Fr ] bei friedigend | sehr gut | 
befriedigend | gut w gut ze ee | ‚sehr gut al 
| gut ] gut m gut r befriedigend (Anm. 3) = 
A befriedigend Fr y ] gut u. j ausrek hend Z mangelhaft (Anm. 4) | 
| gut == Fu gut =z | befriedigend 7 B | befriedigend ; ] 
“ Tausreichend Sr 3 [befriedigend ETFRIINE 


ausreichend 


sehr gut 


befriedigend sehr gut 


Die Bewertungen entsprechen dem Schulnotensystem. Die Rangfolge der Wertungen geht von "sehr gut”, "gut", "befriedigend", "ausreichend" bis "mangel- 
haft", Stand aller Angaben und Wertungen Ist der 15. Oktober 1990. In die Wertungen haben wir alle derzeit erhältlichen Spiele mit einbezogen 


Anmerkung 1: Genutzte Farbauflösung: Wir bewerten die tatsächlich genutzte Farbauflösung des Computers. Ein Beispiel: Der "Hold an Modify"-Modus auf 


dem Amiga erlaubt zwar die Darstellung \ von 4096 F arben gleichzeitig, diese Auflösung wird aber bei Spielen so gut wie nie genutzt 


Anmerkung 2 Bewertung der einzelne Spielgenres Bewertet wird nicht nur, wie gut der Computer f ür das jeweilige Genre geeignet ist, sondern auch, wie es 
zum derzeitigen Stand um die Softwarelage für das Genre bestellt ist. Bei allen Wertungen haben wir sowohl Qualität als auch Quantität beachlet 


Anmerkung 3: Grafik-Ausnutzung: Die Grafikausnutzung der MS-DOS-PCs Ist unter VGA noch nicht zufriedenstellend, da nur wenige Sp ele die Farbpalette der 
Karte unterstützen 


Anmerkung 4 Sound-Voraussetzung Die Wertung bezieht sich auf den PC-Sound ohne 2 z 


Atzliche Soundkarte. 


EO-SPIELE 


HR ZUR HOLLE 


B: dem Action-Spekiakel 
"Hellfire'' wird konsequent 
horizontal gescrolit. Minde- 
stens sechs (ungewöhnlich 
lange) Leveis stehen Eurem 
wendigen Abfangjäger bevor. 
Erfreulicherweise ist das 


in ausgeklügelten 
Formationen mar- 
schieren die Feinde 
auls Schlachtfeld, wie 
die Lemminge gen 
Meer. Extras gibt es 
reichlich, dafür wird 
der Schwierigkeits- 
grad beinahe jede Se- 
kunde gnadenlos in 
die Höhe gedrückt 
| Von den zahlreichen Speed-Ups 
sollte man teils die Finger las- 
sen, das eigene Raumschiff wird 


Raumschiff ein Deluxe-Modeli 
und zeichnet sich durch eine 
gehobene Ausstattung aus. Ihr 
könnt von Beginn an entweder 
nach vorne, nach hinten, seil- 
wärts nach oben und unien 
oder schräg in vier Richtungen 
feuern. Zwischen diesen vier 
Standardschüssen soll man je- 
derzeit im Spiel umschalten 
Darüber hinaus schwirren etli- 
che Extras herum, die in abge- 
schirmten Bodenstationen 
oder diversen Raumschiffen 
verborgen 
Verstärkung des Standard- 
schussas gibt's Speed-Ups, ei- 
nen Schulzschild sowie ein 
Beiboot, das sich 
auf die Angreifer stürzt. Zu- 
sätzlich verfügt Euer Rau 
schiff über eine bestimmte An 
zahl von Superschüssen, 
sich besonders verheerend auf 
getroffene Gegner auswirken 
Wie es sich gehört, wech- 
sein Grafik, Musik und Feinde 
von Level zu Level — manch- 


sind. Neben der | 
seibständig | 


die 


mal sogar innerhalb einer 
Spielstufe. Damit Ihr den 
| Hauch einer Chance habt, ste- 
hen zehn Continues zur Verfü- 
gung und man kann den 
Schwierigkeitsgrad auf "Easy" 
oder "Hard” stellen. mg 


sonst zu schnell. Wer 
auf rasanteste Action 
mit hoher Alien-Sterb- 
lichkeitsrate steht, 
muß Hellfire zumin- 
dest einmal gesehen 
haben. Aber Vorsicht: 
Trotz der bis zu 40. Le- 
ben, die man Dank 
der Continues ins 
Feld führen kann, ist 
Hellfirse ein schwerer Anschlag 
auf das Selbstbewußtsein jedes 
Ballerspezialisten 
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Die unangefochtene 
Vormachtstellung in 
Sachen Ballerspiele 
auf dem Mega Drive 
währte für Thunder 
Force Ill nicht allzu 
lange. Zwar ist Hellfi- 
re grafisch weniger 
spektakulär und tech- 
nisch nicht so be- 
schlagen wie das Vor- 
bild (ganz selten 
ruckt's etwas), dafür hat es spie- 
lerisch genausoviel auf dem Ka- 
sten. Die Aliens rücken in fanta- 
sievollen Formationen an, und 
der Levelaufbau ist konsequent 
durchdacht. Die ständig um- 
schaltbare Schußrichtung setzt 
dem taktischen Action-Eintopf 
die Krone auf: Wer nicht zur rech- 
ten Zeit mit den Waffen jongliert, 
der hat keine Chance. So ist es 
kein Wunder, wenn man trotz des 
höllisch hohen Schwierigkeits- 
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Sound: 70% 
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ALLES SEI ET SITE 


Jeder Schuß ein Treffer: Wer bei Hellfire überleben will, der muß gezielt auf die Gegner feuern (Mega Drive) 


154 


Genre: Action 
Hersteller: NCS, Zirka-Preis: 100 Mark 


grades (auch auf Ea- 
sy) mit jedem Spiel 
etwas weiter voran- 
kommt. Kein Gegner 
kreuzt Euren Weg, 
der nicht auf eine be- 
stimmte Taktik aller- 
gisch reagiert. Hell- 
fire ist eines der weni- 
gen Ballerspiele, bei 
denen man immer 
das Gefühl hat, daß 
eigene Dummheit am Scheitern 
schuld ist. Der unwiderstehliche 
"Und ich schaff’s doch!”-Ge- 
danke zieht einen wie magisch 
vor den Bildschirm. Die gnädige 
Kollisionsabfrage trägt sicherlich 
mit dazu bei. Zusammen mit der 
aufpeitschenden Musik und der 
prima Grafik, die sich von Level 
zu Level steigert, hat sich Hellfire 
zu einem ebenbürtigen Konkur- 
renten für Thunder Force Ill ge- 
mausert 
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ATEMBERAUBENDE 


SPIELHALLEN-TECHNIK 
- JETZT FÜR ZUHAUSE 


Endlich ist es soweit. Das MEGA DRIVE, Maschine über 2048 Hardware-Sprites mit 
die erste Videospiel-Konsole der Welt einer Größe von 8x 8 bis 32 x 32 Pixeln. 
auf 16-BIT Basis, verfügt in komprimier- Bei dem fast schon übertrieben großen 
ter Form über so manche, bis heute nur Repertoire an Farben (512) bleibt bei 
aus der Spielhalle bekannte Spielerei, die solcher Auflösung Computer-Artworkern 
Usern weltweit den nötigen Schlaf ver--r kaum eine Variante vorenthalten. 
kürzen wird. Das mit zwei Prozessoren 

(68000er/8 MHz und Z 80/4 MHz), 

sprich der Originaltechnik der Spielhal- 

len-Maschinen, gesteuerte MEGA DRIVE 

gibt es incl. deutschsprachiger Anleitung 

und dem Action-Spiel „Altered Beast“. 


Die neue, lobenswert gestylte Arcade- 
Konsole wartet mit beispiellosem Zehn- 
Kanal-Stereo-Sound auf, der erstmals 
auch über Kopfhörer mit autonom steu- 
erbarem Volume-Regler zu genießen ist. 


Nicht weniger beeindruckend sind Gra- 
Br und Farben. Beieiner Auflösung von 
20 x 244 Pixeln verfügt die MEGA- 
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RABATZ AUF DEM ROTEN PLATZ 


reiheit für Riesensprites! 

Wurde Segas "Strider” für 
die Computerumsetzung noch 
in das enge Korsett eines Ami- 
gas oder STs gezwängt (und 
dabei gehörig "geschrumpft”), 
kann ersich nun aufdem Mega 
Drive in voller Körpergröße 
austoben. Der Automat läßt 
grüßen... 

Strider, eine Mischung aus 
Ranger und Hochleistungstur- 
ner, hat etwas gegen den Rest 
der rotbeflaggten Welt. Die Tat- 
sache, daß im Zuge der Ent- 
spannungspolitik alle fünf- 


zackigen Sterne des Automa- 
tenvorbilds kurzerhand zu ei- 


Eine ganz normale 
Strider-Spielszene (Mega Drive) 


nem neuen Symbol halbiert 
wurden, tut seiner Wut keinen 
Abbruch. In alle Richtungen 
der wild scrollenden Compu- 
terlandschaft (fünf Level mit 
asiatischen Prunkbauten, sibi- 
rischen Schneelandschaften 
und einem mächtigen, fliegen- 
den Panzerkreuzer) sprin- 
gend, schlitternd und kletternd 
nietet er mit seinem Flammen- 
säbel alles um, was seinen 
Weg kreuzt. Aber was sonst 
anfangen mit mutierten Rotar- 


misten, blutgierigen Kampf- 
hunden, androiden King 
Kongs und (zu)spätgeborenen 
Dinosauriern? Allein seinen 
Kampfgenossen, den witzig 
wuselnden Sidekick-Robotern, 
dem majestätischen Stahlad- 
ler und einem Robo-Hund ver- 
traut Strider. Deshalb befreit er 
sie auch aus Containern, die 
nebengenannten "Lebe”we- 


sen auch Frischenergie und ei- 
nen größeren Säbel enthalten 
können. Dies alles benötigt er 
dringend, muß er sich doch oh- 
ne Continue-Möglichkeit und 
Levelanwahl durch's Abenteu- 


er turnen. wi | 


Bei weitern nicht das 
spielbarste, dafür gra- 
fisch aber das bisher 
ungewöhnlichste Mo- 
dul fürs Mega Drive. 
Riesensprites und 
viele ungewöhnliche 
Situationen entschä- 
digen zur Genüge für 
das Gedränge und 
die Hektik, die sich 
stellenweise auf dem 
Bildschirm breitmachen, Der 
Held ist, ähnlich Konami's "Pro- 
botector", körperlich sehr gut in 
Form, schlägt Saltos, vernichtet 
aufdem Hosenboden schlitternd 


D 


ganze Feindpatrouil- 
len und schafft es 
auch noch in der 
haarsträubendsten 
Situation, nach einem 
rettenden Mauervor- 
sprung zu greifen. 
"Easy" ist für Einstei- 
ger bestens geeignet. 
Hat man sich an die 
Steuerung gewöhnt, 
verhält sich das Spiel 
auch auf "Hard” noch sehr fair. 
Eins ist jedoch sicher: Die ver- 
rücktesten und spannendsten 
Endievelkämpfe der Modulwelt 
hat Strider zu bestehen. 


Moderne Zeiten: Strider bringt Wirbel in die High-Tech-Ära (Mega Drive) 


Es ist ein Jammer! 
Warum müssen die 
Software-Zauberer 
von Sega ihr Talent an 
einen mittelmäßigen 
Spielautomaten von 
Capcom vergeuden? 
Strider auf dem Mega 
Drive bietet zweifellos 
die beste, abwechs- 
lungsreichste und 
spektakulärste Gra- 
fik, die man als Videospielbesit- 
zer bislang zu Hause bestaunen 
konnte (Ausnahme: "Magician 
Lord” auf dem Neo Geo). Darin 
liegt auch der wichtigste Anreiz, 
Strider ausgiebig zu spielen: 
Welche Pixel-Pracht raubt mir im 


Fe 


nächsten Level den 
Atem? In Sachen 
Spielbarkeit und Le- 
veldesign haben die 
Entwickler allerdings 
ziemlich geschlampt. 
Hier noch drei Spri- 
tes, dort noch vier 
Riesen-Schlangen — 
man blickt kaum 
durch, was wer wo 
wie auf dem Bild- 
schirm anstellt. Einzig der Musi- 
ker hat sich an der Spielbarkeit 
orientiert und ziemlich mittelmä- 
Bige Melodien lieblos zusam- 
mengeschustert. Der schöne 
Spruch "Perlen vor die Säue 
werfen” trifft auf Strider voll zu. 
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AMIGA JOKER HIT 87% ‘Gratulation an MAGIC BYTES: DINOWARS Ist ungeheuer 

spielbar und sieht "gigantisch" aus!“ (Zitat Nöchael Labirer in AMIGA JOKER 10/80} 
"DINOWARS' gibt es im Fachhandel, in den Fachabteilungen der 
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...jetzt auch direkt vom Hersteller. Per Post. Zu irren Preisen! 
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Der Schrecken jedes Hobbygärtners (Mega Drive) 
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EZIEFERPLAGE IM SEKT 


Insector X 


chon zum zweiten Mal in 

diesem Quartal darf man 
sich eine mechanische 

Mensch/Insekt-Kampfma- 

schine auf den heimischen 
Bildschirm holen. Das Sze- 
nario von Hot B’s "Insector 
X" ähnelt dem des Compu- 
terspiels "Venus" recht stark, 
auch wenn hier deutlich 
mehr geballert wird. Mit einer 
Mischung aus Roboter und 
Insekt schießt Ihr in fünf hori- 
zontal scrollenden Leveln auf 
mutierte Artgenossen. Diese 
lauern dem Spieler in der Ge- 
stalt von riesigen Wespen, 
bombenlegenden  Killer-Kä- 
fern oder tödlichen Monster- 
Fröschen in teils recht bizar- 
rer Umgebung auf. Führen 
die ersten Levels noch durch 
Ruinenstädte, Oasenland- 
schaften, Hochplateaus und 
ein altes Grabmal, schwirrt 


Leider nichts Neues 
an der Modulfront, 
denn wirklich origi- 
nelle Einfälle sucht 
man im Sektor X 
vergeblich. Dafür ist 
Nervenkitzel von 
der ersten bis zur 
letzten Spielsekun- 
de garantiert. Teil- 
weise wird's aller- 
dings recht hektisch 


auf dem Bildschirm: In höhe- 
ren Levels sind einige Stellen 
auch mit voller Bewaffnung nur 


FR 


man später durch eine mo- 
derne, dennoch menschen- 
leere Großstadt, vorbei an 
überdimensionalen Turmuh- 
ren und Straßenlaternen. Ge- 
gen Ende des Spiels gelangt 
man schließlich ins Herz des 
bösen Insektenimperiums. 
Wie nicht anders zu erwar- 
ten, pflastern Sonderwaffen 
und Speed-Ups die Flugrou- 
te. Hat man fleißig gesam- 
melt, darf zwischen zwei ver- 
schieden Waffen und einer 
Smart-Bombe hin- und her- 
geschaltet werden. Außer- 
dem kann über ein Menü 
Schwierigkeitsgrad und An- 
zahl der eigenen Leben ein- 
gestellt werden. Da selbst auf 
"Easy" die vielen Feinde 
schon recht hinterlistig agie- 
ren, wurde auch ein (be- 
grenzter) Continue-Modus 
eingebaut. wi 


von den abgebrüh- 
testen Action-Routi- 
niers zu schaffen 
So bleibt dem Spie- 
ler nur wenig Zeit, 
sich an der hüb- 
schen Hintergrund- 
grafik und an den 
vielen angenehmen 
Melodien zu erfreu- 
en. Für Spezialisten 
auf der Suche nach 
einer neuen Herausforderung 
ist das solide Insector X jedoch 
zu empfehlen. 


Grafik: 66% 


Genre: Action 
Hersteller: Hot-B, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 63% 


Schwierigkeit: mittel 


Stolz reckt er sein Schwert in die Höhe (PC-Engine) 


X DER PA T DER AX 


Legendary Axe 2 


Or "Legendary Axe” 
zu den ältesten Modulen 
für die PC-Engine gehört, 
zählt esbis heute zu den erle- 
senen Spitzentiteln. Knapp 
zwei Jahre später will der 
Nachfolger an den Erfolg des 
ersten Teiles anknüpfen. Wie 
schon beim Original, startet 
der muskelbepackte Held 
nicht mit einer Axt in der 
Hand, sondern schwingt 
noch recht bedächtig ein 
blitzblankes Schwert. Da die 
ersten Gegner angenehm zu- 
rückhaltendans Werk gehen, 
kommt man damit prima zu- 
recht. Trotzdem solltet Ihr im- 
mer auf runde Kapseln ach- 
ten, die manche Feinde nach 
deren Pixel-Kollaps zurück- 
lassen. Einige sorgen für fri- 
sche Energie, andere spen- 
dieren eine Art Smart-Bombe 
oder sie lassen die Bizeps 


Viele Tugenden, die 
den ersten Teil zu ei- 
nem hervorragen- 
den Actionspiel 
machten, findet 
man auch bei der 
Fortsetzung. Da es 
für beinahe jeden 
Gegner eine Taktik 
gibt, wie man ihn 
ohne Energiever- 
lust erledigt, kommt 


ein prima Spielgefühl auf. Da- 
zu trägt auch die atmosphäri- 
sche Musik bei, die mal ein- 


> 


Eures Kämpfers anschwel- 
len. Erfreuliches Resultat: er 
haut mit deutlich mehr 
Schmackes zu. Außerdem 
könnt Ihr auf diese Weise 
auch die Waffe wechseln. 
Neben dem Schwert gibt's ei- 
nen Morgenstern und — hur- 
ra — die vermißte Axt. 

In den zahlreichen Levels, 
die wahlweise horizontal 
oder vertikal scrollen, begeg- 
nen Euch die verrücktesten 
Monster, die mit immer neu- 
en Taktiken attackieren. Ne- 
ben wuchtigen "Grundschlä- 
gen” istauch die Beinmusku- 
lator des rüstigen Recken ge- 
fragt. Viele Abgründe und un- 
gewöhnliche Aufzüge, die aus 
fallenden Felsbrocken beste- 
hen, erfordern todesmutige 
Sprungstafetten. Ein Zeitlimit 
und drei Continues runden 
das Modul elegantab. mg 


schüchtert, mal auf- 
peitscht — ein Lob 
an den Komponi- 
sten. Trotzdem 
reicht Legendary 
Axe 2 nicht ganz an 
den Vorgänger her- 
an: Die meisten 
Feinde sind nicht 
sehr originell und 
fehlende Überra- 
schungsmomente 
kosten ebenfalls ein paar Sym- 
pathien. Kurzum, ein "Gut" mit 
fallender Tendenz. 


PC-ENGINE 
| Grafik: 69% 


Genre: Action 
Hersteller: Victor, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 76% 


Schwierigkeit: mittel 
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le 12 Spielen? Möchten Sie Tips zum 
6092 Kelsterbach f? Unsere Spiel- 
Tel. 06107/76060 @ u E helfen ae 
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Uhr. Ein Anruf genügt: 
Tel. 06107/62067 
Schriftliche Anfragen nur gegen Rückporto 


Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1, Tel. 0234/ 680460, Fax 0234/ 68 
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POWER TESTS 


VIDEO-SPIELE 


Im Training ist die Piste noch schön frei (PC-Engine) 


So leicht läßt sich kein Gegner einwickeln (PC Engine) 


EINGEWICKELT INNERE WERTE 


Gomola Speed F1 Circus 


D: ungewöhnliche Held 
von "Gomola Speed” ist 
ein herzallerliebstes, äußerst 
bewegliches Roboterräup- 
lein, das am liebsten kleine 
gelbe Fellbälle verspeist. Das 
Mechanotier besteht aus 
zehn Segmenten und ist so 
gelenkig, daß es sich in den 
eigenen Schwanz beißen 
kann. Äußerst praktisch, 
kann unser Tausendfüßler so 
doch jeden Feind einwickeln 
und auflösen (Wie, das bleibt 
sein Geheimnis...). 

Leider ist die Raupe durch 
ihre langgestreckte Körper- 
struktur etwas instabil; Wird 
sie von einem Monster be- 
rührt, koppelt das betroffene 
Segment ab und wir steuern 
nur noch eine verkürzte Rau- 
pe durch die Lande. Aller- 
dings kann das Kopfteil verlo- 
rene Segmente wieder ein- 


Alle Achtung, eine 
neue Spielidee: Mit 
einer Raupe, die ih- 
re Feinde einwik- 
kelt, bin ich noch 
nie aufdie Reise ge- 
gangen. Hat man 
sich an die daumen- 
aufreibende Joy- 
pad-Arbeit gewöhnt, 
läßt sich das Krab- 
beltier mühelos 
durch die Level steuern. Dank 
sinnvoller Extras (Unverwund- 
barkeit, Speed-Ups) ist uns 


PC-ENGINE 
Grafik: 61% 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: UPL, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 60% 


sammeln. Damit uns das 
nicht zu oft passiert, können 
wir zur Verteidigung Bomben 
legen, die die zahlreichen 
Gegner für einige Zeit paraly- 
sieren. Das sollte man aus- 
nutzen, um den betreffenden 
Feind ein- und wegzu- 
wickeln. 

Auf der Spielfläche, die in 
höheren Ebenen stark’ an 
"Gauntlet” erinnert und teil- 
weise scrollt, düsen neben 
der beweglichen Nahrung 
noch andere garstige Bur- 
schen umher, die uns ans Le- 
der wollen. Zum Glück kön- 
nen wir unterwegs Conti- 
nues, Schilder und Stoppbäl- 
le einsammeln, die die Geg- 
ner für kurze Zeit einfrieren. 
Nach jedem Level gibt's ein 
Paßwort, das den Neuein- 
stieg an alter Stelle wieder er- 
möglicht. vw 


auch im härtesten 
Kampfgetümmel 
ein langes Leben 


beschert. Außer- 
dem ist Gomola 
Speed mit einer 


kleinen Prise Taktik 
gewürzt: Mit Schlüs- 
sein, die wir unter- 
wegs finden, öffnen 
sich Türen zu ande- 
ren Abschnitten der 
Labyrinthe. So kann man der 
Raupe ganz famos einen unge- 
fährlichen Weg bahnen. 


73% 
Schwierigkeit: mittel 


er glaubte, daß es nun 
wirklich genug sei mit 
Rennspielen für die PC-En- 
gine, der hat die Rechung oh- 
ne die Herren von Nichibutsu 
gemacht. Die japanische Fir- 
ma mit dem kernigen Namen 
schickt Euch mit "Fi Circus” 
(wieder einmal) auf 16 inter- 
nationale Grand-Prix-Pisten. 
Vor jedem Rennen könnt Ihr 
ein paar Einstellungen am 
Wagen verändern (Reifen, 
Bremspower, Schaltungstyp 
etc.), danach fährt man im 
Training eine möglichst gute 
Zeit heraus. Qualifiziert Ihr 
Euch für das Rennen, erwar- 
tet Euch ein harter Kampf ge- 
gen die Computer-Mitfahrer. 
Das Geschehen wird 
schnörkellos von oben ge- 
zeigt und vertikal gescrollt. 
Außer der eigentlichen Piste 
ist auch ein wenig Drumher- 


Auf den ersten Blick 
gibt das Spiel herz- 
lich wenig her. Die 
schmucklose An- 
sicht aus der Vogel- 
perspektive läßt ei- 
nem Grafikpracht 
gewohnten PC-En- 
gine-Besitzer erst- 
mal die Mundwinkel 
in den Keller rut- 
schen. Abersonach 
einem Stündchen und mit den 
ersten WM-Punkten in der Ta- 
sche schließt man langsam 


um zu sehen, das ein guter 
Fahrer tunlichst meiden soll- 
te. Bei einigen Strecken darf 
man unter Tempoverlust auf 
der Pistenumrandung weiter- 
fahren, doch bei Stadtkursen 
knallt Ihr gnadenlos an Ab- 
sperrungen (nicht zu verges- 
sen die schönen Auffahrun- 
fälle, die man sich mit ande- 
ren Autos leistet). Steter Un- 
fall bringt den Auspuff zum 
klappern; Ihr solltet dann an 
der Box Euren Brummerrrich- 
ten lassen, was freilich wert- 
volle Sekunden kostet. 

Nach jedem Rennen könnt 
Ihr Euch ein ellenlanges 
(zum Teil mit japanischen 
Schriftzeichen versehenes) 
Paßwort notieren, um so den 
Spielstand zu konservieren. 
Außerdem wird ein Blick auf 
die aktuelle Punkterangliste 
der Fahrer gewährt. hi 


Freundschaft mit 
dem unscheinba- 
ren Programm. Fi 
Circus ist sicher 
nicht die super-an- 
spruchsvolle Luxus- 
Rennperle der inno- 
vativen Art, aber 
man kann's ordent- 
lich spielen: Die 
« schnellen Rennen 

gegen die Compu- 
tergegner sind ansprechende 
Reaktionstests. Für Pistenfans 
ist das Modul interessant. 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: Nichibutsu, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 48% 


Schwierigkeit: mittel 
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Wenn Sie die Herausforderung 
suchen, werden $ie 
das Abenteuer finden! 


Das interaktive Rollenspiel einer neuen Generation 
entführt Sie in die Welt von übermorgen ... 


Detailgetreue Animationen begleiten Sie und Ihre 
Crew auf dem Weg in unbekannte Galaxien ... 


Treffen Sie Entscheidungen über Leben und Tod ... 


Erweitern Sie Ausrüstung und Intellekt und lösen 
Sie die Rätsel der Zukunft ... 
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VIDEO-SPIELE 


FIRE AND FORGET 


Probotector 


wei recht verschiedene 
Action-Genres werden bei 
Konamis "Probotector” ge- 


schickt vermischt. Der androi- 
de Held dieses Ballerspekta- 
kels hat sich sowohl durch 
sechs horizontal nach rechts 


Nach langer Zeit der 
Entbehrungen wer- 
den die Actionfreaks 
unter den NES-Be- 
sitzern mit Probotec- 
tor wieder versöhnt. 
Und das gleich dop- 
pelt und dreifach. Die- 
ses Modul zählt zu 
den besten Action- 
| spielen, die mir bis- 
| lang vor das Joypad 
| gekommen sind. Die Grafik ist 
schmuck, die Musik packend 
und an Abwechslung herrscht 

nun wirklich kein Mangel. Die 


ER 


scrollende Plattformlevels als 
auch durch zwei 3D-Passagen 
zu kämpfen. Gut, daß er kör- 
perlich recht fit ist und so lau- 
fen, springen, sich ducken und 
dabei noch einen ganzen Hau- 
fen schwerer Artillerie mitfüh- 


Spielbarkeit wurde 
darüber nicht verges- 
sen, Ist man zu Be- 
ginn noch von der 
Sprite-Flut ge- 
schockt, klärt sich der 
Blick beim dritten 
oder vierten Anlauf. 
Wer sich geschickt 
voranarbeitet, der 
kommt ungeschoren 
in die hohen Levels. 
Als Krönung hat Konami den tol- 
len Zwei-Spieler-Modus spen- 
diert. Ein Prachtmodul für schuß- 
freudige Nintendo-Fans. 


ren kann. Damit wird dann in 
bis zu sieben verschiedene 
Richtungen gefeuert. Wie bei 
allen verwandten Spielen muß 
die Bewaffnung hart erarbeitet 
werden: Hat man durch den 
Bildschirm fliegende Bonus- 
symbole abgeschossen, lan- 
den sie nicht selten an schwer 
erreichbaren oder hart um- 
kämpften Stellen. Angesichts 
der feindlichen UÜbermacht 
lohnt es sich jedoch, diese zu 
sammeln: Neben Kampfrobo- 
tern trachten auch festinstal- 
lierte Geschütztürme und me- 
chanische Todesfallen nach 
den drei Roboterleben des Hel- 
den. Wer biszum ersten Endle- 
velgegner noch keinen Flam- 
menwerfer oder Dreierschuß 
gesammelt hat, tut sich denk- 
bar schwer. 


| 


In der ersten Hälfte des 
Spiels folgt auf jede Plattform- 
sequenz eine 3D-Passage. 
Hier ballert man sich durch ei- 
ne Mischung aus Schießbude 
und Operation Soundso-Sze- 


| nario. Ein kleines Stückchen 
| wird in die Tiefen des Monitors 


hineingesprintet, dann muß 
ein von feindlichen Sprites ver- 
teidigtes Tor zerschossen wer- 
den. Am Ende wartet auch hier 
eine bildschirmfüllende Kampf- 
maschine. So geht es durch 
die verschiedensten Land- 
schaften und Gebäude bis tief 
hinein in die morbide Festung 
eines bösartigen Clans von 
Aliens. Wer will, kann sich 
auch mit einem zweiten Spie- 
ler ins Gemetzel stürzen. Dann 
muß man sich Extrawaffen und 
Continues jedoch teilen. wi 


Ist dieses Spiel nicht 
schon vor knapp zwei 
Jahren von Anatol mit 
einem strahlenden 
Einser-Gesicht aus- 
gezeichnet worden? 
Damals nannte es 
sich jedoch noch an- 
ders, und das Helden- 
Sprite hatte mehr 
| Ähnlichkeit mit dem 

bulligen Oberrauf- 
| bold Rambo denn mit dem hoch- 

sportlichen "Probotector". Trotz 

guter Spielbarkeit und (für 
| Nintendo-Verhältnisse) schöner 
Grafik ist's nicht ganz mein Fall. 
Obwohl bestens durchdacht, 
schwirren an einigen Stellen für 
meinen Geschmack ein paar der 
winzigen Geschosse zu viel her- 
um. Versucht man dann, den auf- 


kommenden Frust 
durch den Erwerb ei- 
ner Extrawaffe zu ver- 
arbeiten, kann es 
durchaus sein, daß 
diese, obwohl in greif- 
barer Nähe, doch 
nicht zu erreichen ist. 
Sei es, daß man 
schon ein paar Milli- 
meter zu weit ge- 
scrollt hat, sei es, daß 
die begehrte Waffe einfach "zu 
nahe” am Bildschirmrand liegt 
Inden beiden 3D-Sequenzen ha- 
ben dann nur die Action-Exper- 
ten leiches Spiel, für alle ande- 
ren wird's im Gewölbe wohl eine 
Spur zu hektisch und unüber- 
sichtlich. Mir zumindest blieb 
dort mein "gut" beinahe im Hal- 
se stecken. 


Sound: 70% 


Genre: Action 
Hersteller: Konami, Zirka-Preis: 100 Mark 


Schwierigkeit: mittel 
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%NORTH SEA INFERNO 
Eine Nordsse-Olbohrinsel wird von Terroristen 
bedroht. Siehaben Geisalnyenommen, eine 
Atombombe gelegt und sie. erpressen damit die 
Regierung. Du bist Spezialagent und hast 30 
Minuten Zeit, in einem Labyrinthaus Gängen, 
Treppen, Fahrstühlen und Zimmem die Bombe 
zu entschärfen und.die Geiseln zu befreien 
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DINOWARS 


Interaktives Strategie-und 
Arcadegame mit spitzenmäßig 


Kind ofMagic2 
Die Super-Spiele- 
sammlung mit vier 
Spitzengames 

TOM & JERRY: Die wil- 
de Verfolgungsjagd über 
Tisch und Bänke mit 
alleriei Überraschungen 
MINI GOLF: Holt euch 
den beliebten Sport in 
euer Wohnzimmer! Das 
Spiel ist sehr realistisch; 
allerdings bleiben eure 
Fensterscheibe 

BEAM: Raumgl 
schicklichkeits- u 
Strategiespielauf 27 
Levein iin einer phantas- 
tischen Zukunftswelt 
NIGHTDAWN: Erkun- 
dung eines Planeten mit 
terngesteuertem Robot. 


Kind of Magic 2 


AMIGA 


North Sea Inferno 
AMIGA 


Ä 

THE SECOND WORLD 
Erstklassiges und aufwendiges 
Strategiespielum Macht, Wirt 
schaft und Politik in der 2: 

Im Jahre 2030 brach de 

zu den Siedlerne 

und Dumußtdas 

der Behauptung gegen fre 
Mächte wirtschaftlich und pı 
führen 


animierten Actionszenen und 
einer animierten Dinosaurier- 
Enzyklopädie. Kampf derGi- 
ganten um ein gekidnapptes 
Saurier-Ei in einer tollen ur- 
zeitlichen Landschaft. Die 
Actionszenen können jeder- 
zeit aufgerufen werden 


TESTS 
VIDEO-SPIELE 


Der Spielspaß wird niedergeflackert: Gain Ground (Mastersystem) 


STRATEGISCHER STRAFSTOSS 


echtzeitig zum Weih- 
WMnachtstrubel hat Sega 
die Umsetzung des Action- 
Strategieautomaten "Gain 
En eier 
fertig. | prinzip von 
‚Gain Ground ist simpel: Mit 
bis zu zwei Spielern müssen 
Sprites vom unteren Bild- 
schirmrand auf ein spezielles 
‚Ausgangsfeld geführt wer- 
den. Auf u Bildschirm 
tummeln sich finstere Gesel- 
len, die Eure Figuren daran 
hindern wollen, den ang 
zu erreichen. Zusätzlic! 
van feindlichen Sprites = 
ndaseine oder andere 


Die Spielstulen = sind ver- 


zeit und müßt z.B. über das 
römische Imperium bis in die 


Ich kann mich noch 
“ lebhaft an meine 
7 Gain Ground-Ses- 
sions zusammen 
mit Anatol erinnern 
— die recht unge- 
wöhnliche Spielmi- 
schung, eine attrak- 
tive  Bilderpracht 
und solide Steue- 
rung machten den 
= Automaten zwar 
"nicht 


15 


zum Kommerzknüller, 
© aber wir steckten doch das ei- 
ne oder andere Markstück hin- 


ferne Zukunft vordringen. In 
jeder liegen ein 
oder mehrere Symbole ver- 
streut herum. Marschiert Ihr 
über dieses Symbol, taucht 
ein kleines Männchen auf, 
das Eurem Sprite überallhin 
folgt. Erreichen Spieler und 
Männchen den Ausgang, be- 
kommt Ihr in der nächsten 
Stufe dafür eine zusätzliche 
Figur dazu. Was für ein Held 
das ist, hängt von der Form 
des ab. So be- 
kommt Ihr für einen Speer ei- 
nen Steinzeitmann, der sich 
gegen die Feinde nur mit 

ilen wehren kann, für ein 
Raketensymbol gibt es eine 
Figur mit fettem Raketenwer- 
fer. Eine Stufe ist geschafft, 
wenn entweder alle Eure 
Sprites das Bild verlassen 
haben oder alle Feinde erle- 
digt sind. mh 


ein. Die Mastersy- 
stem-Umsetzung 
hingegen verliert 
dank der technisch 
miserablen Ausfüh- 
rung deutlich an 
Spielbarkeit Die 
Sprites rucken und 
flackern um die 
Wette, die Grafiker 
haben wohl das 
letzte Mal auf einem 
Spektrum für Bilder gesorgt 
und die Musik ist schlichtweg 
zum Heulen 


WAR EINMA 


| 

| E ntgegen allen Erwartungen unter- 
| scheidet sich "Space Invaders 
| 90" für die Mega Drive deutlich von 
der kürzlich veröffentlichten PC-En 
gine-Adaption des Ballerspielpappis 
Zum einen hat Taito auf die Original 
fassung von Space Invaders auf dem 
| Mega Drive komplett verzichtet. Dafür 
| wurde der 90er Remix ordentlich auf 
gepeppt und spielt sich jetzt klar bes 
ser als "Space Invaders Plus” auf der 
PC-Engine. Am Grundprinzip der ste 
tig von links nach rechts marschieren 
den Alien-Formationen hat sich zwar 
nichts geändert, Uberraschungen 
sorgen allerdings für Salz in der etwas 
abgestandenen Action-Suppe. Das 
Arsenal an Extrawalfen wurde quanti 
tativ und qualitativ ordentlich aufge 
stockt. Verschiedene Schutzschilde 


SW 
Ser 


MEGA DRIVE 
| | Grafik: 38% 


1») er Letzte wird der Erste sein: Die 
ses alte Sprichwort trifft auf die 
fabelhafte PC-Engine-Adaption des 
3D-Action-Spektakels "Afterburner’ 
ohne Einschränkung zu. Nach der ka 
tastrophalen Computer-, der ordentli 
chen Master-System- und der guten 
Mega-Drive-Version schießt die PC 
Engine-Umsetzung den Vogel ab, Was 
NEC Avenue aus dem kleinen Wun 
derkästchen herausgeholt hat, ist sen 
sationell. Von gelegentlichen Flacke 
reien abgesehen, kommt diese Ver 
sion dem Spielautomalenoriginal am 
| nächsten. Alle Levels (inklusive Lan 
desequenzen und Canyonflug) sind 
vorhanden und das Spielgefühl dank 
rasanter und fließender 3D-Grafik pri- 
ma. Auch Musik und Soundeffekte 
wurden tadellos umgesetzt. Einzig die 
| Sprachausgabe ist etwas dürftig 
Wer bereits die Mega-Drive-Version 
hat, der muß sich nicht unbedingt die 


Genre: 
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 100 Mark 


‚Sound: 65% 


Schritt für Schritt auf dem Weg 
zum Hit? (Mega Drive) 


mehrere Laser, Speed-Ups und ein 
Magnet, der Euer Raumschiff ständig 
in eine Richtung zieht (also ein hinter 
listiges Negativextra) sind mit von der 
Partie. Außerdem wechselt alle zwei 
Levels die Grafik sowie das Verhalten 
der Aliens und ein anderes (meist 
gutes) Musikstück ertönt mg 


Action na 


41% 
Schwierigkeit: mittel | 


Flucht ist zwecklos: Die Rakete 
findet ihr Ziel (PC-Engine) 


PC-Engine-Adaption kaufen. Afterbur 
ner-lose PC-Engine-Besitzer, die die 
ser Art von Spiel nicht abgeneigt sind, 
sollten sich das Wundermodul zule 
gen. Ein Riesenlob an NEC Avenue, 
die schon mit "Space Harrier" ein 3D 
Meisterwerk auf der PC-Engine abge 
liefert haben mg 


Genre: 
Hersteller: NEC Avenue, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 77% 


Action | 


Schwierigkeit: mittel 


Afterburner %%3 


Columns 


ach den Mega-Drive-Besitzern 

dürfen jetzt auch Master-Sy- 
stem-Benutzer in der Tetris-Variante 
"Columns” (Test in POWER PLAY 
| 990) bunte Steinchen schachteln 
Hat man einen der drei Schwierig 
keitsgrade, das Hintergrundbild, eines 
von fünf Stein-Sets und die Höhe des 
vorgegebenen Haufens eingestellt, 
geht's los. Das Spielprinzip ist gleich 
geblieben: Nach wie vor fallen unauf- 
haltsam dreiteilige Blöcke in einen Be- 
cher, die gestapelt werden müssen 
Ein Block besteht aus je drei farbigen 
Steinchen, deren Reihenfolge man 
während des Fallens verändern kann, 
Treffen drei gleiche Farben aufeinan- 
der, verschwinden sie, der Rest 
rutscht nach und löst mit etwas Glück 
eine Keltenreaktion aus. Ist man zu 
zweit, setzt jeder Spieler abwechselnd 
einen Stein oder stapelt auf dem 
gesplitteten Bildschirm gegeneinan 


Ga! 


Wie dreh’ ich's nur? (Master 
System) 


de: — auf Zeit, denn im Hintergrund | 


tickt ungemütlich eine Uhr 

Columns ist mit Sicherheit eines 
der besten Spiele, die das Master Sy 
stem in der letzten Zeit in den Modul 
Schacht gestopft bekam — Grafik und 
Spielwitz sind gut, nur die Musik ist 
zum Haareraufen al 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 80 Mark 


1+ ansprechend, einfach 
zu steuern, voller Action: so prä 
sentiert sich die Eishockey-Simulation 
"Blades of Steel”, die wir vor etwa ei 
nem Jahr vorab in der US-Version te 
steten. Jetzt ist das Modul endlich in 
Deutschland erschienen und hat im: 
| mer noch das Zeug, sportbegeister 
| ten Videospielern die Geldbörse leich- 
| ter zu machen. Schön groß sind die 
| Sprites, die Ihr mit dem Joypad übers 
Eis schlittern läßt. Ein Feuerknopf am 
Joypad dient zum Abspielen des 
Pucks, durchs Drücken auf den ande 
ren schießt Ihr aufs Tor. Der Computer 
bietet sich als Gegner mit drei Schwie 
rigkeitsgraden an, doch am meisten 
Spaß bringt Blades of Steel mit einem 
menschlichen Gegner. Das liegt vor 
allem an den liebevoll gestalteten Prü 


Grafik: 75% 


Genre: Sport ü 
Hersteller: Konami, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 80% B 
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Prächtig passen oder schön 
schießen (Nintendo) 


geleinlagen, deren Verlierer unge 
rechterweise auf die Strafbank muß, 
Ein schwungvolles Sportmodul, bei 
dem der Simulationsaspekt zugun- 
sten der Action etwas vernachlässigt 
wird. Hübscher Gag am Rande: In der 
Drittelpause flitzt das Raumschiff aus 
"Gradius” über die Anzeigetafel, hi 


Schwierigkeit: leicht 


Vertrieb: BOMUCO 


„au se a7, 
Ab 
. ve Absolute Danger 


Fortress of 72 


G:;: gesagt trägt dieses Mo- 
dülchen von Acclaim den Titel 
"Wizards & Warriors X: Fortress of 
Fear”. Wer sich etwas mit Spielen für 
das NES auskennt, der ist bereits mit 
der erfolgreichen "Wizards & War- 
riors"-Serie vertraut. Der erste Teil des 
Epos vom tapferen Ritter mit dem blit- 
zeblanken Schwert erschien vor ca. ei- 
nem Jahr, der zweite ("Iron Sword") 
wird im Frühjahr "91 folgen (siehe Ak 
tuellteil dieser Ausgabe). Die Game 
Boy-Adaption dieses Action-Adventu- 
res bietet zwar in etwa dasselbe Spiel 
prinzip (laufen, hüpfen, zuhauen, 
sammeln, suchen), wartet aber mit 
komplett neuen Levels und Gegnern 
auf. Erstaunlicherweise spielt sich die 
Game Boy-Version sogar besser als 
das NES-Vorbild. Viele Extras (zum 


Die Herzchen zeigen die 
Lebensenergie an (Game Boy) 


Teil versteckt), faire Feinde, interessant 
gestaltete Levels und eine große Spiel- 
umgebung sorgen für langanhaltende 
Motivalion. Die Grafik schlägt sich 
ganz tapfer; manchmal muß man al- 
lerdings zweimal hinschauen, wel- 
ches Extra sich vor des Ritters Füßen 
breit macht mg 


GAME BOY 
Grafik: 64% 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Acclaim, Zirka-Preis: 60 Mark 


Sound: 59% 


Schwierigkeit: mittel 


ehr erfreulich: Ab sofort buddelt 

der unermüdliche Rockford auch 
auf dem Game Boy nach Diamanten 
Stein für Stein wurde der Computer- 
klassiker "Boulder Dash 1" auf Chip 
gebannt (Kenner werden sofort ihre al 
ten Pfade wiederfinden), Grafik und 
Sound wurden erfreulicherweise 
nachgebessert. Man geht immer 
noch mit drei Leben an den Start und 
kann an vier Stellen ins Spiel einstei- 
gen. Neu ist dagegen das einstellbare 
Zeitlimit: Aus drei Stufen darf man sei- 
ne private Herausforderung aussu- 
chen. Als recht praktisch entpuppte 
sich auch die Übersichtskarte, die 
man per Knopfdruck aufrufen kann 
Wenn ein Freund ein zweites Modul 
besitzen sollte, kann man mit dem 
Zweispielerkabel auch hintereinander 


2 


Grab tiefer, Genosse: Rockford 
beim Buddeln (Game Boy) 


antreten. Auch nach sechs Jahren hat 
Boulder Dash nichts an Spielbarkeit 
eingebüßt. Vor allem Altfreaks werden 
ihre helle Freude haben, auch wenn 
man bemängeln könnte, daß die Origi- 
nalgrafik komischer war. Ein Lecker- 
bissen für alle, die flink am Joypad 
und schnell im Grübeln sind al 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Victor, Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 
Grafik: 54% 


Sound: 58% 


Schwierigkeit: mittel 


Ge 
rend Klax 


0 peration gelungen, Patient 
klaxt. Die brillante Geschicklich- 
keitsgrübelei "Klax” ist auch auf dem 
Lynx ein Prachtspiel. Auf dem Förder- 
band holpern nach wie vor eine Men- 
ge verschiedenfarbiger Spielsteine 
an, die mittels einer Schaufel am En- 
de des Förderbandes zu Häufchen ge- 
stapelt werden. Eure Aufgabe besteht 
darin, die Steine so geschickt anzu- 
ordnen, daß mindestens drei gleich- 
farbige Klötzchen übereinander, ne- 
beneinander oder diagonal liegen. 
Gelingt dies, habt Ihr einen Klax ge- 
schafft, der dann prompt verschwin- 
det. Je nach Aufgabenstellung (unter- 
scheidet sich von Level zu Level) müßt 
Ihr eine gewisse Menge bestimmter 
Klaxe bauen oder eine Anzahl Klötz- 
chen schlichtweg überstehen. Wenn 
Eure Schaufel öfters einen Spielstein 
verpaßt, dann droht "Game Over". Als 
Dreingabe zu den anderen Klax-Ver- 


100 Level und kein bißchen 
langweilig (Lynx) 


sionen bietet die Lynx-Adaption eine 
gelungene Titelmusik. Auch die ande- 
ren Soundeffekte sowie die Sprach- 
ausgabe ist prima. Kein Lynx-Besitzer 
sollte sich dieses 100levelhaltige 
Wonnemodul entgehen lassen — au- 
Ber er klaxt bereits auf einem anderen 
System mg 


Grafik: 57% 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Atari, Zirka-Preis: 70 Mark 


Sound: 72% 


Schwierigkeit: einstellbar 


ie Nintendo-Version des Compu- 

terspielehits "Skate or Die” ha 
ben wir bereits in Ausgabe 12/89 aus 
führlich getestet. Leider hat es fast ein 
Jahr gedauert, bis dieser originelle 
Geschicklichkeitstest endlich veröf 
fentlicht wird. Um Euch das Spiel wie- 
der in Erinnerung zu rufen, folgt an 
dieser Stelle eine kurze Gedächtnis 
auffrischung. Skate or Die bietet Euch 
die Gelegenheit, fünf halsbrecheri 
sche Skateboard-Sportarten ohne Ge 
fahr für Haut und Knochen auszu- 
üben. So könnt Ihr in der Halfpipe di- 
verse Kunststücke zeigen und Euch 
im Skateboard-Hochsprung üben. 
Oder Ihr tretet zum Rennen gegen ei- 
nen Freund oder den Computer an 
Zwei Strecken stehen hier zur Wahl: 
Eine geht querfeldein durch die Land 
schaft, die andere führt Euch durch 
die verdreckten Hinterhöfe mitten in 
der Stadt. Für ganz Verwegene bietet 


Skate or Die 


EEZER 


FR 1 
rrıermı 


Bretter, die die Welt bedeuten 


sich die letzte Sportart an: Hier sollt 
Ihr einen Gegner schlicht und ergrei- 
fend vom Skateboard schubsen. 
Skate or Die ist mehr Geschicklich- 
keits- denn Sportspiel und kann einige 
Zeit motivieren. Langfristig setzt die 
Skateboard-Fahrerei allerdings etwas 
Staub an — außer man tritt zu zweit 
an mg 


rn 


? 


Grafik: 70% 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Palcom, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 63% 


Schwierigkeit: mittel 


um ZEN 


Die geniale Geschick- 
lichkeitsgrübelei "Klax" 
gleicht dem Automa 
tenvorbild wie ein Ei dem anderen und 
spielt sich eine Winzigkeit besser als | 
Mega Drive- und Computerversionen 
Einziges Problem: der Zwei-Spieler-Mo- 
dus wurde vergessen. Dafür gibt's ein 
zusätzliches Option-Menü, in dem man 
jede Kleinigkeit (von der Anzahl der 
Continues bis hin zur Sensibilität der | 
Joypad-Steuerung) einstellen kann. mg 


Puzznic 


Zuerst die schlechte Nachricht: Der 
Spielkomfort von Puzznic wurde im Ver 
gleich zur Automaten- und zur PC-En 
gine-Version (Test in POWER PLAY 9/90) 
deutlich ausgedünnt. Jetzt die gute 
Trotzdem spielt sich Puzznic fast so gut 
wie die anderen Versionen. Es gibt kein 
Zeitlimit mehr, so daß man wesentlich 
entspannter spielt. Wem die Symbole 
nicht klar genug scheinen, der schaltet 
mit einem sachten Druck auf gut er 
kennbare die "Select"-Taste auf Zahlen 
darstellung um 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Tengen 
Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 90% 
Grafik: 57% Sound: 54% 


Hersteller: Taito 


Genre: Denkspiel | 
Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 80% 
Grafik: 40% Sound: 36% | 


. POWER TESTS 
u COMPUTER-SPIELE 


Cosmo Tank 


Nett; ein passables Spiel mit 3D-Gra 
fik für den Game Boy. Ihr tuckert mit Eu 
rem Panzer über fünf verschiedene Pla- 
netenoberflächen und ballert mit Laser 
und Bomben gemeine Aliens ab. In un 
terirdischen 3D-Katakomben sammelt 
Ihr Extrawaffen und kämpft gegen Ober 
monster. Damit Ihr nicht verlorengeht, 
ist Euer Panzer mit Richtungsanzeiger 
und Radar ausgerüstet. Leider wird viel 
japanischer Text geboten, so daß man 
eine Weile braucht, bis man weiß, wor 
um es geht vw 


| Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Atlus 
Zirka-Preis: 60 Mark 
GAME BOY 62% 
Grafik: 709% _ Sound: 59% 


Schwierigkeit: einstellbar 


|, Schwierigkeit: mittel | 


| Schwierigkeit: mittel 


Überraschenderwei 
se wurde die Mega- 
Drive-Version von 
"Klax" nicht von Tengen, sondern von 
Namcot programmiert. Die haben ihren 
Job prima erledigt und eine fehlerfreie 
Umsetzung abgeliefert. Leider sind alle 
Bildschirmtexte auf Japanisch — dafür 
gibt's hier wieder den Zwei-Spieler-Mo 
dus. In Sachen Spielbarkeit, Sound und 
Grafik hinkt sie eine Winzigkeit hinter 
der PC-Engine-Adaption hinterher. mg 


Nach dem sehr guten "Tennis" gibt's 
nun ein weniger gutes Tischtennisspiel 
für die Hosentasche. Bei "Battle Ping 
pong" könnt Ihr entweder gegen zehn 
unterschiedlich starke Computergegner 
antreten oder gegen einen Freund spie 
len. Leider huscht der Ball recht rasant 


über die Tischtennisplatte. Man braucht | 


schon eine Menge Glück, wenn man 
den schnellen Ball mit dem Schläger 
treffen will. Da sich auch die Schlagva 
rianten in Grenzen halten, fällt das Urteil 
leider unterdurchschnittlich aus. vw 


Side Pocket 


In den USA war die Billard-Simulation 
| "Side Pocket” auf dem Nintendo-Video 
spiel ein voller Erfolg. Die Game Boy 
Umsetzung bietet wie das Original zwei 
Spielvarianten (9 Ball und Side Pocket) 
Wer auf Billard steht, der wird mit Side 
Pocket gut bedient. Die Kugeln rollen er 
staunlich realistisch und trickreiche Stö- 
| Be sind dank vieler Feineinstellungen 
| ebenfalls machbar. Allein der zwangs 
läufig recht kleine Billardtisch mit den 
relativ winzigen Kugeln bereitet manch 
mal (Sicht-)Probleme, mg 


Bomber Boy 


Im letzten Monat sorgte das PC-En 
gine Spiel "Bomber Man” (siehe Test in 
Ausgabe 11/90) für die Unterwanderung 
der Arbeitsmoral. Dank den fixen Pro 
grammierern der japanischen Software- 
Samurais von Hudson Soft gibt es das 
bombige Spiel jetzt schon für den Game 
Boy. Allerdings hat die Westentaschen- 
version nochmals kräftig zugelegt. Zwar 
kann man nicht mehr mit fünf Freunden 
gleichzeitig Bomben werfen, sondern 
nur noch zu zweit, dafür bietet das Mo 
dul gleich zwei verschiedene Spielva- 
rianten 

Zum einen ist der klassisch gule 
"Bomber Man" vertreten. In Labyrinthen 
aus Steinblöcken müßt Ihr Euch (wenn 
Ihr Solo spielt) mittels Bombenwurf ge- 
gen allerlei ekliges Getier zur Wehr set 
zen. Habt Ihr alle Viecher in einem be- 
stimmten Zeitlimit erledigt und den Aus- 
gang gefunden, geht's in der nächsten 
Stufe weiter. Alle paar Levels gibl es eine 
Bonusrunde, und für jede Spielstufe er- 
haltet Ihr ein Paßwort, um später dort 
wieder zu beginnen. Statt nur zwei Ex 
tras wie in der PC-Engine-Version, ver 
süßen Euch auf dem Game Boy rund ein 
Dutzend toller Zusatzwalfen (u.a. Speed 
ups und Bomben, die erst auf Knopf- 
druck hochgehen) die explosive Mon- 
sterjagd. Spielt Ihr zu zweit, müßt Ihr Eu- 
ren Kumpel in die Luft sprengen 

Neben Bomber Man findet Ihr auch 
das Action-Adventure "Bomber Boy” 
auf dem Modul. Hier steuert Ihr einen 
bombenwerfenden Teenager auf einer 
Rettungsaktion durch acht Städte. Jede 
Stadt hat bis zu neun Spielstufen 
Schafft Ihr alle Levels einer Stadt, wird 
diese zerstört, eine Horde gefangener 
Bombenkinder freigelassen und Ihr be- 
kommt ein zusätzliches Extra. Auch hier 
gibt's ein Paßwort. 

Das "Bomber Boy"-Modul für den 
Game Boy hat's wahrhaft in sich. Dank 
den zwei Spielen, die Ihr für Euer Geld 
bekommt, dem aufgebohrten Extraan- 
gebot und der niedlichen Grafik sollte 
sich jeder Game-Boy-Besitzer dieses 
Programm zulegen mh 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Namcot 
Zirka-Preis: 100 Mark 
MEGA DRIVE 89% 
Grafik: 53% Sound: 40% 


Genre: Sport | 
Hersteller: Quest 
Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 44% 
Grafik: 49% Sound: 31% 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Dataeast 
Zirka-Preis: 60 Mark 
GAME BOY 64% 
Grafik: 54% Sound: 60% 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Hudson Soft 
Zirka-Preis: 60 Mark 
GAME BOY 82% 
Grafik: 72% Sound: 51% 


Schwierigkeit: mittel | 


Schwierigkeit: einstellbar 


Schwierigkeit: mittel | 


Schwierigkeit: mittel | 
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| Nintendo‘ 
ENTERTAIN mn 


POWER 


THEMA 


Videospiele sind 

groß im Kommen. 
POWER PLAY vergleicht 
kritisch alle wichtigen Kon- 
solen und verrät, wo die 
Vor- und Nachteile der ein- 
zelnen Systeme liegen. 


G:: Videospiele vor eini- 
gen Jahren noch als tech- 
nisch rückständiges Spielzeug 
für Vorschul-Kids, so haben sie 
sich im Lauf der Zeit einen fe- 
sten Platz in unserer Spiele- 
welt erobert. Vorreiter dieses 
Trends waren Japan und Ame- 
rika, wo inzwischen in jedem 
dritten Haushalt mindestens 
eine Konsole steht. Im diesjäh- 
rigen Weihnachtsgeschäft 
sind die Vorzeichen günstig, 
daß Videospiele den Durch- 
bruch auch in Deutschland 
schaffen. 

Einerseits sind das Sega 
Master System und das Nin- 
tendo Entertainment System 
unter die 200-Mark-Schallmau- 
er gesunken, so daß sie einen 
äußerst günstigen Einstieg in 
die Bildschirmspielewelt bie- 
ten. Andererseits gibt es mit 
der PC-Engine (bzw. Turbo 
Grafx) und dem Sega Mega 
Drive zwei relativ neue Syste- 
me, die spieletechnisch den 
populären Heimcomputern 
wie Amiga oder ST auf vielen 
Gebieten überlegen sind. 

Der absolute Weihnachtshit 
dieses Jahres könnte aller- 
dings der Game Boy, das 
Handheld-Videospiel von Nin- 
tendo werden. Zum günstigen 
Preis von 170 Mark inklusive 
dem Kultspiel "Tetris" ist er ein 
ideales Geschenk. Das Lynx 
von Atari, die technisch besse- 
re, aber auch teurere Alternati- 
ve zum Game Boy ist zwar 
nicht ganz so stark gefragt, 
kommt aber dennoch gut bei 
der Kundschaft an. Ebenfalls 
dabei: Das sündhaft teure Neo 
Geo von SNK mg 


as Master System von 
Sega war die erste Kon- 
sole, die nach dem Zusam- 
menbruch des Videospiel- 
marktes um 1983 neu auf den 
Markt kam. Seit der Einfüh- 
rung zum Weihnachtsge- 
schäft '87 hält es sich tapfer 
in den Geschäften, konnte 
aber keinen neuen Video- 
spiel-Boom auslösen. Die 
Hardware basiert auf einem 
2Z80-Prozessor, der zusam- 
men mit einem ordentlichen 
Grafikchip und einem eher 
tristen Soundchip für an- 
nehmbare Hardware-Voraus- 
setzungen sorgt. Im Ver- 
gleich zum direkten Konkur- 
renten, dem Nintendo Enter- 
tainment System, sehen viele 
Spiele auf dem Master Sy- 
stem bunter aus, da es mehr 
Farben zur Auswahl hat und 
auch mehr davon gleichzeitig 
auf dem Bildschirm darstel- 
len kann. Die Grafikauflö- 
sung ist mit 256 x 216 Pixel 
recht passabel. Leider fällt 
bei vielen Spielen die nervige 
Flackerei der Sprites unan- 
genehm auf. 
Bis heute sind bereits über 
100 verschiedene Module für 


gen ist nicht absehbar. Die 
Preise für die Software 
schwanken zwischen 50 und 
140 Mark, wobei die meisten 
Module um die 90 Mark ko- 
sten. Die Zubehör-Hardware 
(3D-Brille und Lichtpistole) 
hat sich nicht durchgesetzt 
und wird kaum noch von neu- 
en Spielen unterstützt. Emp- 
fehlenswert ist allerdings ein 
anderes Joypad oder ein Joy- 
stick, da die mitgelieferten 
Joypads recht dürftig sind. 
Da der Preis des Grundge- 
rätes zum Weihnachtsge- 
schäft vielerorts unter 200 
Mark fallen wird, kann man 
damit rechnen, daß das Ma- 
ster System die nächsten 
Jahre nicht vom Markt ver- 
schwindet. Eine Preiskorrek- 
tur wäre allerdings bei den 
Modulen angebracht. Viele 
Spieleneuheiten machen ei- 
nen recht schlampigen Ein- 
druck und sind sowohl tech- 
nisch als auch spielerisch 
schlechter als drei Jahre alte 
Module. Da weit aufwendige- 
re Programme für PC-Engine 
oder Mega Drive kaum mehr 
kosten als ein Master-Sy- 
stem-Spiel, scheint ein Preis 


das Master System lieferbar; von 50 bis 60 Mark pro Modul 
einEndeder Neuerscheinun- angemessener. mg 
Titel Beschreibung 


D: Entertainment Sy- 
stem von Nintendo (kurz 
NES) ist zur Zeit das weltweit 
klar führende Videospiel. In 
Japan und bald auch in Ame- 
rika steht es bereits in jedem 
dritten Haushalt. In Deutsch- 
land sind wir von diesem Zu- 
stand noch weit entfernt. In 
Sachen Verkaufszahlen liegt 
das NES etwa gleichauf mit 
dem Sega Master System. 
Auch in bezug auf die techni- 
schen Daten sind NES und 
Master System im großen 
und ganzen ebenbürlig — 
mit kleinen Vorteilen für das 
NES. Zwar muß man beim 
NES mit gut zehn Farben we- 
niger auskommen, dafür hält 
sich das Sprite-Flackern ge- 
genüber dem gleichteuren 
Konkurrenten (das Grundge- 
rät gibt's für ca. 200 Mark) in 
Grenzen. Die Auflösung von 
256 x 240 Pixel ist minimal 
höher als beim Master Sy- 
stem. In Sachen Sound hat 
das NES deutlich mehr auf 
dem Kasten. Mit den fünf 
Stimmen lassen sich ein- 
drucksvolle Klanggebilde 
konstruieren. 

Das größte Problem des 
NES war bislang die unzurei- 
chende Versorgung mit Soft- 


 Empfehler 


lenswerte Spiele 


ware. Seit allerdings Ninten- 
do und vor allem auch Kona- 
mi und Acclaim eigene Büros 
in Deutschland eröffnet ha- 
ben, bessert sich die Lage 
kontinuierlich. Neben der 
Quantität kann auch meist 
die Qualität der neuen Modu- 
le überzeugen. Nur der Preis 
ist mit ca. 100 Mark für eine 
Neuheit etwas zu hoch ange- 
setzt. Im Laufe des nächsten 
Jahres ist damit zu rechnen, 
daß immer mehr Software- 
Hersteller ihre Spiele für das 
NES auch in Deutschland an- 
bieten. Auf dem Zubehörsek- 
tor gibt's außer den prima 
Infrarot-Joypads von Acclaim 
(Double Player) keine Neu- 
heiten zu vermelden. Die 
Lichtpistole ist nicht empfeh- 
lenswert, da die entspre- 
chende Software fehlt. Wer 
unbedingt einen Joystick 
braucht (trotz des verhältnis- 
mäßig guten Joypads), der ist 
mit dem hochwertigen NES 
Advantage bestens bedient. 

Die Zukunft für das NES 
sieht nach den lästigen An- 
fangsquerelen relativ rosig 
aus. Wenn nicht noch etwas 
Unvorhergesehenes pas- 
siert, wird das NES noch vie- 
le Jahre unter uns sein. mg 


Be 
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Super Wonderboy in 


Abwechslungsreiches Geschicklichkeitsspiel mit 


Super Mario Bros. 


Brillantes Geschicklichkeitsspiel, das zu den be- 


Monsterland schöner Grafik und vielen versteckten Extras sten Modulen aller Zeiten zählt. 
Alex Kidd in Prima Geschicklichkeitstest mit vielen Überra- Legend of Zelda und Fantastische Action-Adventures, die wochenlang 
Miracle World schungsmomenten, Fesseind bis zum Happy-End, Adventure of Link fesseln. Mit Batterie im Modul zur Spielstandspei- 
R-Type Hervorragende Spielautomatenumsetzung des Cherung 

horizontal scrollenden Ballerklassikers. Acht Le- Tetris Prima Version des genialen Tüftelklassikers 

vels voller Action und feiner Grafik Ice-Hockey Geniales Sportspiel, das auch In zehn Jahren 
Phantasy Star Tolles Rollenspiel mit guter Story und dichter At- noch begeistert. Tollkühne Dribblings, furioses 

mosphäre. Gute Englischkenntnisse gefordert | Paßspiel — zu zweit oder gegen den Computer. 
Außerdem sein Geldwert: Powerstrike (Action), Shanghai (Denkspiel), Ultima Außerdem sein Geldwert: Punch-Out (Sport), R.C. Pro-Am (Geschicklich- 
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IV (Rollenspiel), Wonderboy Ill (Action-Adventure) 


keit), Metroid (Action-Adventure), Pobotector (Action) 


ou UN 


. 


it der Veröffentlichung 
des Mega Drives läu- 
tete der japanische Spielegi- 
gant Sega 1989 ein neues 
Zeitalter ein: Erstmalig wurde 
der in diversen Computern 
bewährte 68000-Prozessor 
auch in eine Spielekonsole 
gesteckt. Gegenüber dem 
Master System hat Sega in 
Sachen Technik beim Mega 
Drive kräftig zugelegt. Mit 
dem eindrucksvollen Zehn- 
Kanal-Stereosound und ei- 
ner Bildschirmauflösung von 
320 x 224 Pixel hat man oft 
das Gefühl, vor einem Spiel- 
automaten zusitzen. Dank ei- 
nem leistungsfähigen Grafik- 
chip wurde auch das be- 
rühmt-berüchtigte Sprite-Ge- 
flacker größtenteils abge- 
stellt. Im Vergleich zum direk- 
ten Konkurrenten, der PC- 
Engine von NEC, hat das Me- 
ga Drive hier einen respekta- 
blen Technikvorsprung. 
Anders als beim Master 
System klappte die Soft- 
ware-Versorgung für Segas 
jüngsten Sproß von Anfang 
an. Zahlreiche prominente 
Spielhallenhits wie z.B. 
"Ghouls'n’Ghosts”, "After- 
burner” und "Golden Axe” 
wurden nahezu unverändert 


auf das Mega Drive übertra- 
gen. Mit "Super Shinobi" hat 
man das Automatenvorbild 
sogar gewaltig übertrumpft, 
ein Kultspiel war geboren. 
Mittlerweile entwickeln ne- 
ben Sega auch andere be- 
kannte japanische Software- 
Hersteller (u.a. Techno Soft, 
Taito und Namcot) für das 
Mega Drive. Der große Soft- 
ware-Knall steht jedoch noch 
bevor: Rechtzeitig zur Euro- 
papremiere im September 
bekannten sich zahlreiche 
englische und amerikani- 
sche Software-Häuser zum 
Modul. 

Auf dem Zubehörsektor 
gibt's ebenfalls Neues zu ver- 
melden. Neben dem exquisi- 
ten Joyboard (siehe Aktuell- 
teil dieser Ausgabe) und dem 
Master-System-Adapter ist 
für 1991 ein CD-ROM ange- 
kündigt. Der Master-System- 
Adapter ist besonders für die- 
jenigen interessant, die frü- 
her kein Master System be- 
sessen haben und so aus 
über 100 neuen undteilssehr 
guten Spielen wählen kön- 
nen. Das Mega Drive hateine 
goldene Zukunft vor sich. 
1991 könnte das Mega-Drive- 
Jahr werden. wi 
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PC-Engine 


E uphorischer Jubel war 
allerorts zu vernehmen, 
als NEC 1988 die PC-Engine 
veröffentlichte. Um die, für 
damalige Verhältnisse, 
schier unglaublichen Hard- 
ware-Fähigkeiten der winzi- 
gen Maschine angemessen 
zu demonstrieren, wurde als 
eines der ersten Programme 
der Spielhallenhit R-Type ori- 
ginalgetreu für die PC-En- 
gine umgesetzt. Fachwelt 
und Spieler standen Kopf. 
Der Witz bei der Sache: Die 
Engine schlug zwar in Sa- 
chen Grafik, Sound und Ge- 
schwindigkeit selbst die da- 
malige Spielemaschine 
Nummer eins, den Amiga, 
basierte jedoch noch immer 
auf altbewährter 8-Bit-Tech- 
nik. Den ausgeklügelten 
Spezialchips war es zu ver- 
danken, daß die PC-Engine 
aus einer Palette von 512 Far- 
ben 32 gleichzeitig bei einer 
Auflösung von 256 x 216 dar- 
stellen konnte. Für die akusti- 
sche Untermalung wurde auf 
Sechs-Kanal-Stereosound 

zurückgegriffen. Die Spitzen- 
stellung auftechnischem Ge- 


biet mußte erst abgegeben 
werden, als Sega 1989 das 
Mega Drive vorstellte. 

Die nur scheckkartenklei- 
nen Module (auch Cards ge- 
nannt) bieten zur Zeit Platz 
für bis zu 1 MByte. Nach an- 
fänglichem Zögern kam die 
Software-Flut konsequent ins 
Rollen. Über 100 Programme 
namhafter Hersteller fanden 
bis heute den Weg in die Ver- 
kaufsregale. 

Noch 1988 brachte NEC 
ein CD-ROM auf den Markt. 
Software für dieses 700 Mark 
teure Zubehörteil ist jedoch 
bis zum heutigen Tag eher 
selten. Ein anderes, nützli- 
ches Extra ist der Fünf-Spie- 
ler-Adapter, der mit den rrichti- 
gen Modulen (Vorbild: "Bom- 
berman”) für famosen Spiel- 
spaß sorgt. 

Obwohl das Mega Drive 
stark anzieht, bietet die PC- 
Engine bis heute die größte 
Auswahl an hochwertigen 
Spielen. Nach wie vor er- 
scheint ein Modul nach dem 
anderen — kein größerer 
Spielhallenhit entgeht den 
Engine-Besitzern. wi 
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Son Son Il 


Nette Musik und prima Grafik begleiten den 


kämpfenden und hüpfenden Helden durch eine 
riesige Plattformwelt: "Wonderboy"-inspiriert 


Thunder Force Ill 


Dieser horizontale Weltraum-Scroller gilt als eines 
der weltbesten Ballerspiele. Acht actionhaltige Le- 


vels und tolle Extras werden geboten. 


World Court Tennis 


Brillante Tennissimulation für bis zu vier Spieler. 


Als Zugabe gibt's ein Tennis-Adventure. 


Phantasy Star Il 


Monster-, schätze- und batteriehaltiges Rollen- 


splelmodul der Spitzenklasse. Sehr umfangreich, 


spannende Story, Englischkenninisse erforderlich. 


Super Shinobi/ 
The Revenge of Shinobi 


Aufgepeppte Umsetzung des Acarde-Hits "Shino- 
bi". Eines der besten Actionspiele aller Zeiten. 


Galaga '88 Rasantes Ballerspiel, das auf dem Oldie Galaga 
aufbaut. Prima Grafik und schwungvolle Musik. 

Klax Geniales Geschicklichkeitsspiel für Schnelldenker 

R-Type 1 und 2 Perfekte Umsetzung des Ballerspielklassikers. 


Insgesamt acht beinharte und spannende Levels, 


Klax Geniales Geschicklichkeitsspiel für Schnelldenker 


Außerdem ihr Geld wert: 


Populous (Strategie), Tatsujin/Truxton (Action), 


Kujaki-Oh 2/Mystic Defender (Action) 


Außerdem ihr Geld wert: 


Puzznic (Denkspiel), Bonze Adventure (Geschick- 1 


lichkeit), Dragon Spirit (Action), PC-Gengin (Ge- 
schicklichkeit), Cybercore (Action), Nectaris (Stra- 
tegie), Neutopia (Action-Adventure) 
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Is der Game Boy 1989 in 
Japan auf den Markt 
kam, verkaufte er sich wie 
warme Semmeln. Dasselbe 
gelang wenig später in Ame- 
rika und soll nun in Deutsch- 
land passieren. Bis heute 
sind weltweit sage und 
schreibe über 5 Millionen Ga- 
me Boys im Einsatz. Lang- 
weilige Bahnfahrten, öde 
Schulstunden — das alles 
gehört jetzt der Vergangen- 
heit an. Den Game Boy kann 
man dank seiner Kompakt- 
heit (er ist kleiner als ein han- 
delsübliches Taschenbuch) 
überall mit hinnehmen. Ein 
weiterer Pluspunkt ist sein 
geringer Strombedarf. Mit 
vier Mignonzellen läuft er bis 
zu neun Stunden am Stück. 
Kritiker werden als allerer- 
stes seinen Schwarzweiß- 
bildschirm bemängeln, der 
nur bei ausreichend Licht ein 
vernüftiges Spielen erlaubt. 
Natürlich ist Farbe besser, 
doch die Kompromisse, die 
z.B. das Konkurrenzsystem 
Lynx dafür eingehen mußte 
(hoher Batterieverbrauch, zu 
klobig), sind schwerwiegend. 
Außerdem hat sich herausge- 
stellt, daß bei den Program- 
men, die für kurze Spiele- 


Empfehlenswerte Spiele | 


Intermezzi unterwegs am be- 
sten geeignet sind, die feh- 
lende Farbe nicht weiter auf- 
fällt. Für keine andere Konso- 
le gibt es so viele hochwerti- 
ge Denkspiele. Überhaupt 
braucht man sich über Soft- 
ware-Mangel nicht zu bekla- 
gen. Monatlich erscheinen 
bis zu 20 neue Module, die 
dank den fleißigen Importeu- 
ren auch bei uns erhältlich 
sind. Das größte Argument 
für den Game Boy ist aller- 
dings sein niedriger Preis. 
Für 170 Mark bekommt man 
das Grundgerät, das geniale 
Spiel Tetris” und ein Verbin- 
dungskabel, mit dem man 
zwei Game Boys koppeln 
kann. Die meisten Spiele bie- 
ten dafür einen Extramodus, 
der oft mehr Spaß macht als 
das Solospiel. Für akustische 
Untermalung ist dank Vier- 
Kanal-Stereosound auch ge- 
sorgt — Kopfhörer wird mit- 
geliefert. 

Trotz all des Lobes muß 
man sich beim Game Boy im 
klaren sein, daß er kein Er- 
satz für ein stationäres Video- 
spielsystem ist. Der Game 
Boy ist eine ideale Ergän- 
zung für Spielefans, die viel 
unterwegs sind. mg 


Titel Beschreibung 


Tennis 


Hervorragende Tennissimulation mit Langzeitmoli- 
vation, zähe Computergegner sowie Zwei-Spieler- 


Modus inklusive 


Lynx 


it dem transportablen 

Lynx meldete sich Atari 
mit einer Neuheit wieder an 
der Videospielfront zurück. 
Ähnlich wie der Game Boy 
von Nintendo war das Lynx 
als "Taschenspieler" für un- 
terwegs gedacht. Technisch 
wurde in die etwa VHS-Kas- 
setten große Konsole viel 
Know-how gesteckt. So ver- 
fügt das Lynx über einen 
Farb-LCD-Bildschirm, der 
das Schwarzweiß-Display 
des Game Boys klar aus- 
sticht. Eine Palette von 4096 
Farben sorgt für bunte Pixel- 
Pracht. Erstmalig wurde in 
ein Videospielgrundgerät ein 
moderner 3D-Chip einge- 
baut, der atemberaubende 
optische Effekte ermöglicht. 
Dank des selbstleuchtenden 
Bildschirms kann man sogar 
im Dunkeln spielen. Auch 
beim Sound wurde kräftig zu- 
gelangt: Aufvier Kanälen ma- 
chen sich die Musikstücke in 
Stereo breit. Eingebauter 
Lautsprecher sowie Kopfhö- 
rerausgang ist ebenfalls vor- 
handen. 

Diese Technikspielereien 
bleiben natürlich nicht ganz 
ohne (negative) Folgen. So 
ist der Batterieverbrauch des 
Lynx gegenüber dem Game 
Boy gewaltig. Handelsübli- 


che Mignonzellen halten im 
Sechserpack nur knapp eine 
Stunde. Außerdem ist das 
Lynx so groß, daß es zwar pri- 
ma in einen Aktenkoffer, aber 
in keine Hemden- oder Ho- 
sentasche mehr paßt — nicht 
gerade die idealen Voraus- 
setzungen für unterwegs. Ein 
weiteres Problem war bislang 
die mangelnde Software-Ver- 
sorgung. Es gibt zur Zeit nur 
knapp zehn Module, deren 
Qualität zudem nicht immer 
überzeugend ist. Dies soll 
sich allerdings im nächsten 
Jahr bessern (siehe dazu den 
Lynx-Bericht im Aktuellteil 
dieser Ausgabe). 

Keine Frage, das Lynx ist 
dem direkten Konkurrenten 
Game Boy technisch haus- 
hoch überlegen, kann es hier 
sogar mit stationären Syste- 
men aufnehmen. Wer aller- 
dings auf Kompaktheit und 
Spielequalität sowie -quanti- 
tät Wert legt, der kann mit 
dem Lynx momentan nicht 
viel anfangen. Spielt man so- 
wieso nur zu Hause (hier bie- 
tet sich ein Netzteil an) und 
will technisch auf dem neue- 
sten Stand sein, dann kommt 
das Lynx als "High-End-Sy- 
stem” in die engere Wahl. 
Wünschenswert wäre eine 
schnelle Preissenkung. mg 


Titel Beschreibung 


Super Mario Land 


Neues Abenteuer mit dem Serienhelden Mario. 


Vier Levels voller versteckter Extras und originel- 
ler Gegner — ein Mordsspaß ohne Verschnauf- 


pausen. 


Chips's Challenge 


Tolles Geschicklichkeitsspiel mit Grübeleinlagen 


Uber 140 Levels samt Paßwortsystem bieten 
Spannung und Abwechslung für Monate 


Puzzle Boy 


Prima Denkspiel mit zahlreichen Levels. Spiel- 


spaß für Wochen garantiert 


Klax Geniales Geschicklichkeitsspiel für Schnelldenker 


Außerdem ihr Geld wert: 


Sokoban (Denkspiel), Bomber Boy (Geschicklich- 


keit), Castlevania (Action-Adventure), Puzznic 
(Denkspiel), Nemesis (Action) 
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Blue Lightning 


Eindrucksvolles Actionspiel im "Afterburner”-Stil 


Dank dem 3D-Chip grafisch äußerst bemerkens- 


wert 


Außerdem ihr Geld wert 


Gates of Zendokon (Action), California Games 


(Sport), Slime World (Action-Adventure) 


zu ZEHN 


CHLÜPFEN SIE IN DIE ROLLE 
ISTES VON SIR REGINALD ARBPW 
LFEN SIE TOM SEINE MU 7 
ZU BEFREIEN 


“So wie Sie Tom behandeln, _ 
hervorragende Spielbarkeit wird er Sie behandeln. Für viel 
=. ar aus’, Spaß ist gesorgt”. 


Ha! = 


" "Das Spiel zeichnet sich durch fr > 


BR, 5 


‘Sie Steuern Sir Arrow, den 
Geist, und müssen Tom mit 
dem Notwendigen versorgen’'. 


er Rolls-Royce unter den 

Videospielsystemen wur- 
de dieses Jahr vom Arcade- 
Giganten SNK auf den Markt 
gebracht. Für satte 900 Mark 
erhält man eine Konsole, die 
exakt dieselbe Technik bietet 
wie ein großer SNK-Spielau- 
tomat. Umsetzungen von 
SNK-Arcade-Hits entspre- 
chen so bis aufs letzte Byte 
dem Original. Unglaubliche 
512 Farben aus einer Palette 
von 65536 können gleichzei- 
tig aufdem Bildschirm darge- 
stellt werden. So bunt wie das 
Neo Geo präsentiert sich an- 
sonsten kein anderes Video- 
spiel. Die Krone setzt dem 
Ganzen ein flinker 3D-Chip 
auf, der Objekte stufenlos 
verkleinern und vergrößern 
kann. Auch in Sachen Musik 
macht dem Neo Geo kein 
Konkurrent was vor. Satte 
Bässe, sanfte Höhen — dank 
Zehnkanal-Stereosound kein 
Problem. 

Diese geballte Technik hat 
natürlich seinen Preis — im 
doppelten Sinne. Erstens ko- 
stet das Grundgerät respek- 
table 900 Mark. Mit dem Ar- 
gument "einmalige Investi- 
tion” wäre das noch halb- 
wegs vertretbar. Das größte 
Problem ist allerdings, daß 
ein Modul freche 450 Mark 
kostet. Das ist zwar aufgrund 
der enormen Speicherkapa- 
zität der Cartridges (momen- 
tan bis zu 64 MBit) nachvoll- 
ziehbar, aber für die allermei- 
sten Spielefans nicht bezahl- 
bar. Außerdem rechtfertigt 


die Qualität der bisher erhält- 
lichen Spiele (schlappe 
sechs Module sind verfüg- 
bar) diesen Preis keinesfalls. 
Laut SNK soll sich zwar in Zu- 
kunft die Software-Situation 
bessern, am Preis wird sich 
allerdings nichts ändern. 

Erfreulich ist hingegen die 
Qualität des mitgelieferten 
Joyboards. Der darauf mon- 
tierte Joystick ist sehr robust, 
und die vier Feuerknöpfe 
sind stabil und leichtgängig. 
Als besonderen Gag erhält 
man eine Memory Card (etwa 
so groß wie eine Scheckkar- 
te), auf der man Spielstände 
verschiedener Programme 
speichern kann. Wer will, 
nimmt diese Karte, die vorne 
in einen Schlitz in das Grund- 
gerät eingeschoben wird, mit 
in die Spielhalle. Sollte sich 
dort ein neuer Automat von 
SNK befinden, kann man die 
Karte einstecken, und — soll- 
te es das gleiche Spielsein — 
an der Stelle weitermachen, 
an der man zu Hause ge- 
scheitert war. 

Trotz der faszinierenden 
Technik ist das Neo Geo mo- 
mentan nur ein Luxusspiel- 
zeug für Minderheiten: zu 
teuer, zu wenig Spiele. Selbst 
in seinem Heimatland Japan 
konnte sich das Neo Geo 
nicht so recht durchsetzen. 
Es lohnt sich keinesfalls, zu- 
gunsten des Neo Geos auf 
Mega Drive oder PC-Engine 
zu verzichten. Diesen Schritt 
würde man schnell bereuen. 


mg 


Empfehlenswerte Spiele 


Leider drängt sich keines der momentan erhältlichen Spiele auf, in unsere 


Liste der "Empfehlenswerten Spiele” aufgenommen zu werden 


Lord", "N,A.M. 1975", 


"Magician 


"Top Players Golf” und "Baseball Stars Professional” 


sind zwar ganz gut, allerdings bei weiten keine Spitzentitel 


174 | 


I III | 


—. 


el 


Traum & Realität 


N: den hier ausführ- 
lich besprochenen Vi- 
deospielsystemen tummeln 
sich noch ein paar andere 
Konsolen in den Verkaufsre- 
galen der Kaufhäuser. Be- 
sonders erwähnenswert istin 
diesem Zusammenhang ein 
System, das sich dort schon 
seit knapp elf Jahren tapfer 
hält. Wenn man sich vor Au- 
gen führt, was vor elf Jahren 
Stand der Technik war und 
wie rasant sie sich weiterent- 
wickelt hat, ist dies ein mittel- 
großes Wunder. Die Rede ist 
vom Atari VCS 2600, das zwi- 
schen 1980 und 1983 auf 
dem Zenit seines Erfolges 
war. Selbst heute werden 
noch Spiele entwickelt und 
veröffentlicht (z.B. "Klax”). 
Klar, daß die Qualität der Soft- 
ware nicht mit dem Niveau 
von Mega Drive- oder PC- 
Engine-Spielen vergleichbar 
ist. Trotzdem verwundert es 
den Kenner immer wieder, 
was fähige Programmierer 
aus der antiken Konsole her- 
ausholen. 

Der offizielle Nachfolger 
des VCS 2600, das Atari VCS 
7800 kam leider nie auf den 
grünen Zweig. Obwohl tech- 
nisch weiterentwickelt und 
kompatibel zum kleinen Bru- 
der blieb ihm weltweit der Er- 
folg versagt. Ausschlagge- 
bend dafür war, daß Atari das 
System viel zu spät auf den 
Markt brachte. Nachdem die 
fertige Konsole drei Jahre in 
der Schublade eines wahr- 
scheinlich nicht sehr ent- 
scheidungsfreudigen Mitar- 
beiters von Atari verschim- 
melte, wurde es 1988 in den 
USA (1989 in Deutschland) 
eher schüchtern veröffent- 
licht. Konsequenz: Technik 


veraltet, Spiele veraltet, Sy- 
stem tot. Heute erscheinen 
zwar ab und zu noch Neuhei- 
ten, aber den großen Durch- 
bruch wird das 7800 nicht 
mehr schaffen. 

Von der düsteren Vergan- 
genheit kommen wir nun zur 
leuchtenden Zukunft, die uns 
eine transportable PC-En- 
gine, ein Handheld-Video- 
spiel von Sega und das heiß 
ersehnte Super Famicom 
von Nintendo beschert. Im 
hart umkämpften Markt der 
Handheld-Systeme hat die 
Turbo Express einen wichti- 
gen Pluspunkt auf ihrer Sei- 
te: Sie ist kompatibel zur sta- 
tionären PC-Engine und 
kann die Hundertschaft der 
bereits erhältlichen Module 
problemlos abspielen. Der 
Game Gear von Sega (liebe- 
voll auch Gigi genannt) ist 
ebenfalls mit einem Farb- 
LCD-Bildschirm ausgestat- 
tet, muß allerdings mit fıi- 
scher Software versorgt wer- 
den. Die am meisten herbei- 
gesehnte Neuheit ist aller- 
dings das Super Famicom 
von Nintendo, von dem Insi- 
der behaupten, daß es tech- 
nisch der Konkurrenz haus- 
hoch überlegen ist. Einziges 
Manko: Zum Start sollen 
schlappe sieben Spiele er- 
hältlich sein — natürlich nur 
in Japan. Bleibt noch die 
"Super-Grafx", eine Weiter- 
entwicklung der PC-Engine, 
zu erwähnen. Diese bietet ei- 
ne etwas bessere Hardware 
und ist voll kompatibel zum 
Vorbild. Leider gibt es bislang 
nur vier Spiele, die speziell 
für die Super Grafx entwickelt 
wurden, so daß sich der Kauf 
der etwa 500 Mark teuren 
Konsole nicht lohnt. mg 


glorreichen Drei 


Animation - Video - Grafik 


Create Interactive Multimedia 


presentations. 


Ü Business presentations 
(Ü] Entertainment 

Ü] Education 

Öl Training 


"ELECTRONIC ARTS 


Click Buttons to Change Screen 


Jetzt kommt Leben ins Bild. Mit der 
Multimedia-Software, die's ganz schön 
bunt mit Ihrem Amiga treibt - und ganz 
neue Perspektiven eröffnet, weil die 
Programme sich untereinander so gut 
verstehen 


Deluxe Paint Ill 

Computergrafik mit Animationsfunktion in 
trickfilmartiger Darstellung. Mit wenigen 
Anweisungen geraten Ihre Bilder in 
Bewegung und verwandeln Ihren Amiga 
in ein Trickfilm-Studio. 
Systemanforderungen 

Amiga 500, 1000, 2000 mit mindestens 


1 Mbyte Arbeitsspeicher 

Bestell-Nr. 54138 

DM 249,-* 

Update von Deluxe Paint Il auf Deluxe 
Paint Ill 

Bestell-Nr. 54138U 

DM 99,-* 


Deluxe Video Ill 

Ihre Video-Produktion am Bildschirm. Es 
verarbeitet die Bilder aus Deluxe Paint Il 
Mit Umwandlung über Timing-Kontrolle 


und Anim-Dateien. Die vier Einzelpro- 
gramme verknüpfen Musik, Ton, Bilder 
und Animation zu tollen Multimedia- 
Shows, die wieder auf Disketten oder 
Videokassetten überspielt werden 
können 

Systemanforderungen 

Amiga 500, 1000, 2000, 2500 mit 
mindestens 1 Mbyte RAM, 2 Disketten- 
laufwerke (Festplatte empfohlen) 
Bestell-Nr. 52586 

DM 299,-* 


Update von Deluxe Video 1.2 auf Deluxe 


Video Ill 
Bestell-Nr. 52586U 
DM 149,-* 


Deluxe Print Il 
Gestalten Sie Visitenkarten, Briefköpfe 


Einladungen oder Poster nach professio- 


neller Art: ein Programm für kreatives 
Design von Texten, Signets, Logos 
Mit einer Palette leuchtender Farben 
Bestell-Nr. 52582 

DM 199,-* 


Plakat ] 
| EEEI DEE 


@) H’farbe 


Bewegen 
Größe 
Schneiden 
( Laden 
(Ganzforn. ‘ 
Voller 
(HSpiegeln 
VSpiegeln ) 
| (Entfer 


Icon 


Updates erhalten Sie gegen Einsendung 
Ihrer Originaldiskette und eines Ver- 
rechnungsschecks an Markt & Technik 
Verlag AG, Kundenbetreuung, Update- 
Service, Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar 


Markt & Technik-Bücher und -Software 
erhalten Sie bei Ihrem Buchhändler, 
in Computerfachgeschäften und in den 
Fachabteilungen der Warenhäuser. 


ELECTRONIC ARTS® 


Markt&dechnik 


Zeitschriften - Bücher. 
Software - Schulung 
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Prozessor: 
Taktfrequenz (1): 
An —..... 


Farbpalette: 512 512 65536 
davon gleichzeitig: 64 32 512 
| Soundkanäle: 10 (Stereo) 6 (Stereo) 10 (Stereo) 1 
RAM: 136 KByte 8 KByte 64 KByte 
Video-RAM: 64 KByte 64 KByte 64 KByte 


Maximale Speicherkapazität Module: 


Anschlüsse für Netzteil Netzteil Netzteil 
1x Modul 1x Modul 1x Modul 
2x Joypad 1x Joypad 2 x Joyboard 
TWVideo/RGB TWVideo/RGB Video/RGB 
Kopfhörer _ Kopfhörer 


| Wieviel Geräte vernetzbar: 
Wieviel Spieler gleichzeitig: 


Anzahl Feuerknöpfe: 


Zubehör (erhältlich): Joyboard Joyboard Joyboard 
Master-System-Adapter 5-Spieler-Adapter 
_ CD-ROM 


ra 


Lieferumfang: Grundgerät Grundgerät Grundgerät 

1 Joypad 1 Joypad 1 Joyboard 

1 Spiel _ Memory Card 

Anschlußkabel Anschlußkabel _ 
Zia-Preis Grundgerät | 800 Dis 500 Mark ET u 1) DA 
Zirka-Preis Module: 50 bis 150 Mark 40 bis 130 Mark 450 Mark 2 
Software-Angebot momentan: gut sehr gut mangelhaft 


Software-Zukunf:e 7534353 


Einzelne Spielgenres: 


Mega 


68000/280 
8 MHz/4 MHz 


mE 
8m 


2 x Erweiterungs-Port 


PC-Engine 


6502-ähnlicher 
7,16 MHz 


256 x 216 


1 x Erweiterungs-Port 


5 


Des Ta 


gut 


gut 


7 
Neo Geo 


68000/Z80A 
12 MHz/4 MHz 


KA. 


1 x Erweiterngs-Port 


4+Select+Start 


| 


Action/Geschicklichket: 24 
Sport: ausreichend 
| Action-Adventures: ausreichend befriedigend mangelhaft 
Adventures: | mangelt 202 | mangelhaft mangelhaft 
Strategie/Simulationen: ausreichend ausreichend mangelhaft 
| Rollenspiele: ausreichend mangelhaft mangelhaft l 
Grafikvoraussetzung (2) gut gut sehr gut 


Soundvoraussetzung (2) 


Ausstattung (3): 


Preis-Leistung Module: 


sehr gut 


gut 


sehr gut 


mangelhaft 


| gut ausreichend 
Gesamtwertung: sehr gut E | sehr gut ausreichend 
ANMERKUNGEN ANMERKUNGEN * ANMERKUNGEN 
Pe Module. Die japanischen Module haben auf der linken Seite eine kleine der PC-Engine, die Turbo-Grafx, bei uns in Deutsch Sdrahiechnge nd Handiches Ceuse 

ame eine } uns " | genSpi ‚der inein 

in die ein kurzer Plaslikstift greift, nachdem man das hat. Da nun deutsche und | land offiziell veröffentlicht. Beide (kschnisch identi- | gestopft wurde. Die hauseigenen Arcade-Umset- 
US-Module diese nicht haben, stößt der Stit auf Widerstand. Trotzdem laßt sich der OniOft- | schen) Systeme sind leider nicht Modulkompali- | zungen von SNK für das Neo Geo sind somit bis 
Schalter so weil in Richtung On drücken, daß man spielen kann. Auf dem deutschen machen | bei. Nur die CDs lassen sich beliebig austauschen | aufs letzie Byte mil den großen Brüdem identisch. 
nur die Japan- Probleme. Da diese Module keine gerundeten Kanten haben, passen sie nicht in | und laufen problemlos. Nähere Informationen gibt's 
den ‚Abhilfe schalft hier eine Feile oder eine Raspel, mit der man kurzerhand das Plastik | im Aktueilted dieser Ausgabe. 
rund um. den Modulschacht etwas abhobelt, 


Die Bewertungen entsprechen dam Schulnotensystem. Die Rangfolge der Wertungen geht von "sehrgut 


gut”, "beirledigend”, "ausreichend" bis 


mangelhaft", Stand aller Angaben und Wertun. 


gen Ist der 10. Oktober 1990, k.A.: keine Angabe möglich 

In die Wertungen haben wir auch die Japan- und US-Importe miteinbezogen. Dasselbe gilt für die Preisangaben bei Grundgeräten und Modulen. Bel allen Wertungen, die sich auf Module beziehen, 
haben wir sowohl Qualität als auch Quantität beachtet. Wir bewerten außerdem nur die Spiele, die jemand ohne Japanisch-Kenninisse verstehen kann. Beispiel Rollenspiele für PC-Engine: Es 
glbt zwar sohr viele Rollenspiele für die PC-Engine, diese haben allerdings alle japanischen Text auf dem Bildschirm und sind deshalb nicht spielbar. Daraus folgt: Wertung mangelhaft 


=176 | 


280 6502 


4 MHz 2 MHz 4,19 MHz 16 MHz 
IE: 77 PH 1:77 TEE 17-757 EEE ET 

64 53 schwarzweiß 4096 

32 16 _ 16 
Pe > EEE Er | sa Tue WE» K 

8 KByte K.A. 8 KByte | 64 KByte 

16 KByte k.A | 8 KByte 8 KByte 


Netzteil Netzteil Netzteil Netzteil 
2x Modul 1x Modul 1x Modul 1x Modul 
2x .Joypad 2x Joypad Video-Link Video-Link 
TVWVideo/RGB TWVideo _ _ 
_ _ Kopfhörer Kopfhörer 
1 x Erweiterungs-Port 1 x Erweiterungs-Port _ _ 
- _ 2 8 
2 2 2 8 

2+Seleci+Starı 2+Seleci+Start — |72+Option+Option2 
Joystick Joyboard | Akku-Pack Sonnenschutzschild 
Lichtpistole Lichtpistole Tragetasche Adapter für Zigarettenanzünder 
3D-Brille Infrarot-Joypads _ - 
Flugstick Fitneßteppich _ _ 

= Lightboy == 
Grundgerät Grundgerät Grundgerät Grundgerät 
2 Joypads 2 Joypads 1 Joypad 1 Joypad 
1 Spiel 1 Spiel 1 Spiel 1 Spiel 
Anschlußkabel Anschlußkabel Verbindungskabel Verbindungskabel 


[zooMar TmoMak _ _| 200Bis400Mark 
70 bis120 Mark | 20 bis 60 Mark 50 bis 80 Mark 


50 bis 140 Mark 


sehr gut gut | sehr gut ausreichend 


ou sonnou [ Betreagena 


Einzelne Spielgenres: 


befriedigend befriedigend gut ausreichend 


gut gut befriedigend ausreichend 
befriedigend | asrcendTTLLND | sehrgut ausreichend 
befriedigend sehr gut ausreichend mangelhaft 
| mangelt | mangelhaft mangelhaft mangelhaft 
mangelhaft ausreichend mangelhaft mangelhaft 
befriedigend ausreichend mangelhaft mangelhaft 
befriedigend befriedigend mangelhaft gut 
gut sehr gut sehr gut befriedigend 
ausreichend befriedigend | befriedigend gut 


gut | befriedigend 
gut 

befriedigend 
befriedigend 


befriedigend 


ausreichend 


gut ausreichend 

befriedigend 

ANMERKUNGEN 
Die amerikanischen Module lür das Master Sy- 

N ausschließlich die deutschen Module. Importieren 


befriedigend 


Beim Lynx gibt es ebenfalls keine Kinderbeding 
ten Unterschiede. Jedes Modul, ob aus Japan, USA 
oder Deutschland, läuft aut jedem Grundgerät. 


(1}: Die Taktfrequenz spielt bei den Videospielen im Vergleich zu den Computern keine entscheidende Rolle, da der Prozessor durch hochentwickelte Spozialchips, die sich um Grafik und Sound 
kümmern, unterstützt wird 

(2): Bei den Wertungen für Grafik/Sound-Voraussetzungen urteilen wir über die Hardware-Voraussetzungen des Videospiel-Systems, die die Programmierer haben, um guie Programme zu ent. 
wickeln. Bei der Grafik/Sound-Ausnutzung ziehen wir in Betracht, wie gut unserer Meinung nach die gegebenen Bedingungen bis heute in die Tat bzw. in Spiele umgesetzt wurden 

(3): Bei Ausstattung bewerten wir u.a., wieviel Feuerknöpte eine Konsole unterstützt, ob Select- oder Reset-Taster vorhanden sind oder ein Spiel pausiert werden kann 


abt Ihr Euch beim Basket- 

ballspielen schon mal ge- 
wünscht, den (spielerisch 
überlegenen) Gegner mit un- 
sanften Mitteln zu stoppen? 
Wenn ja, dann wird Euch meist 
der Schiedsrichter einen 
Strich durch die (Ab-)Rech- 
nung gemacht haben. Bei 
"Punk Shot”, Konamis neuem 
Arcade-Hit, kann das nicht 
passieren. Der Mann in 
Schwarz drückt hier gnädig 
beide Augen zu. 

Auf dem Bildschirm tum- 
meln sich vier bullige Ballakro- 
baten und lassen keinen Zwei- 
fel aufkommen: Dieser Auto- 
mat ist nichts für Golfspieler 
und andere Sport-Gentlemen. 
Von der ersten Ballberührung 
bis zum letzten, tödlichen Foul 
wird gerannt und gestoßen, ge- 
schlagen und gebrüllt. Zwi- 
schendurch turnt man nach er- 
folgreichem Korbleger über- 
mütig am Netz, verschwindet 
in versehentlich offengelasse- 
nen Kanalschächten oder trollt 
sich, von einer herabfallenden 
Frachtkiste auf Heinzelmänn- 
chengröße reduziert, kleinlaut 
fluchend vom Spielfeld. Punk 
Shot ist jedoch sehr viel mehr 
als bloß komisch-grotesker 
Sporttrickfiim. Denn obwohl 
Laufen, Springen, Passen, 
Werfen und mehrere verschie- 
dene Foul-Arten auf einen Joy- 
stick und zwei Knöpfe vereint 
wurden, spielt sich die brutale 
Simulation fantastisch. Das 
gemeine Geräusch brechen- 
der Knochen, Mimik und Ge- 
stik der Akteure und die wilden 
Triumphschreie geben dem 
Spiel eine tolle Atmosphäre. 

Weniger sportlich, dafür ge- 
nauso actionreich mutet Kona- 
mis zweite Neuheit an. "Sur- 


Punk Shot Konami 


Surprise Attack Konami 


TOMATEN-SPIELE 


FAUL 
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prise Attack” verschlägt einen 
robusten Einzelkämpfer in die 
Niederungen einer lunaren 
Raumstation. Das Spielfeld 
srollt meist von rechts nach 
links und birgt einige unliebsa- 
me Überraschungen. Alle na- 
selang tauchen grimmige Ge- 
sellen auf, die ohne Ankündi- 
gung drauflosballern. Nur mit 
frühzeitig eingeleiteten Erst- 
schlägen und reaktionsschnel- 
len Sprüngen rettet mansichin 
den nächsten Level. Unterdes- 
sen darf nicht vergessen wer- 
den, die herumstehenden Ki- 
sten einzusammeln. Fehlt in 
der Endabrechnung eine da- 
von, bleibt der Ausgang ver- 
schlossen. Nach einer be- 
stimmten Anzahl überstande- 
ner Spielstufen werden Euch in 
einer Art Trivia-Quiz verschie- 
dene Fragen gestellt, die sich 
größtenteils auf das Weltall und 
verschiedene Konami-Spiele 
beziehen. 

Trotz mangelnder spieleri- 
scher Originalität macht Sur- 
prise Attack einen ordentlichen 
Eindruck. Der Schwierigkeits- 
grad ist wohl dosiert (fängt rela- 
tiv leicht an und steigert sich 
dann konsequent von Level zu 
Level) und erlaubt auch Action- 
Neulingen nach wenigen Ver- 
suchen Einblick in die zweite 
Spielstufe. Von der Stange, 
aber guter Durchschnitt. 

Zum Schluß wollen wir noch 
Appetit auf das neue Auto- 
rennen "Overdrive" machen, 
das in diesen Tagen in die 
Spielhallen kommt. Auf sechs 
verschiedenen Strecken darf 
man die anheimelnde Atmo- 
sphäre eines Stock-Car-Ren- 
nens schnuppern. Mehr dar- 
über in einer der nächsten Aus- 
gaben. 


Die Rangfolge der Wertungen: "hervorragend”, "empfehlenswert", "durchschnittlich", "für 


Fans” und "mangelhaft“. 
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Gefährlich: Eine heikle Stelle bei”Surprise Attach” 
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George Michael: 
Listen without 
Prejudice 


George Michael auf der Suche nach | 
dem Sinn des Lebens? In den Texten | 
seines neuen Albums beklagt er bevor 
zugt die Schattenseiten des Superstar- | 
Daseins und erklärt seinen weiblichen 
Teenager-Fans, warum sie ohne ihn als 
Idol besser zurecht kämen. Mitseinen 
musikalischen Ergüssen dürfte George 
Michael nicht nur diesen Teil seines Pu- 
blikums vergraulen. Überlange Schnul 


COMPACT DISC 
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Die Zunft der Singer/Songwriter kann 
sich auf ein neues Mitglied freuen. Die 
Newcomerin Willi Jones bietet mit den 
meist selbst komponierten Songs einen 
abwechslungsreichen Cocktail aus 
traurigen Balladen, ruppigem Blues- 
Rock und verruchter Country-Musik. 
Manche Einspielungen zeigen aller 
dings eine liebenswerte Unsicherheit 
der Künstlerin auf, die dem Liebhaber 
von durchgestylten Liedern nicht gefal 
len wird. Keine Musik, die man neben 
bei hört, sondern zum aufmerksamen 


zen prägen das negative Bild hl | Lauschen auffordert mg 
Epic 467295-2 | Getten 7599-24292-2 
48:19 Minuten / 10 Tracks | 52:00 Minuten / 13 Tracks 
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: 
für Fans durchschnittlich 
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Joe Jackson: 
Stepping out 


Es soll ja immer noch Leute geben, 
die Joe Jacksons Song-Juwele besten 
falls vom Namen her kennen. Dann 
aber nix wie rein ins nächste Plattenge 
schäft und diese vorzügliche "Best of” 
Zusammenstellung gekauft! Die CD bie 
tet erlesene Höhepunkte aus neun 
Jackson-Alben. Vom Erstlingshit "Is 
she really going out with him” über den 
Geheimtip-Hit "Be my Number two" bis 
zur Midlife-Crisis-Hymne "Nineteen for 


COMPACT DISC 


Craig McLachlan & 
Check 1-2 


Mit dem fetzigfrischen Hitsong "Mo- 
na" haben sich der smarte Craig inklusi- 
ve Mit-Musiker zwar prima in die High 
Society der Popmusik eingeführt, doch 
der Rest auf dem Album kommt über 
Mittelklasse nicht hinaus. Ob das wohl 
daran liegt, daß Mona das einzige Stück 
auf CD ist, das keine Eigenkomposition 
des Triumphirats ist? Die anderen 
Songs sind 08/15-Rocksongs, die man 
genauso schnell wieder vergißt wie das 


ever” gibt's vielfältige Rockmusik satt.h/ | letzte Klötzchen bei Tetris mg 
A&M 397 052-2 CBS 4663472 
66:10 Minuten / 11 Tracks 43:37 Minuten / 12 Tracks 
POWER-WERTUNG: POWER-WERTUNG: 
hervorragend 


durchschnittlich | 
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Mariah Carey 

Sie sieht gut aus, hat eine fantasti 
sche Stimme und komponiert auch 
noch die meisten Songs selber. Mariah 
Carey ist eine der Entdeckungen des 
Jahres. Ihre High-End-Discomusik ver 
liert auch nach mehrmaligem Anhören 
kaum an Attraktivität. Dank der Folk 
und Gospel-Elemente, die viele Songs 
auf der CD schmücken, kommt man 
nicht in Versuchung, die Dame als 
Disco-Maus abzuqualifizieren. Neben 
dem Nummer-1-Hit "Visions of Love” 
geht besonders "There's got to be a 
Way" in's Ohr. Ein prima Debüt. mg 


CBS 466815 2 N 
46:44 Minuten / 11 Tracks | 
POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 
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Was besseres als eine Soloplatte oh 
ne Annie Lennox hätte Dave Stewart 
nicht einfallen können. So frisch, ein 
fallsreich und gefüllt mit leckeren Songs 
waren die letzten beiden Eurythmics 
CDs bei weitem nicht. Stewart schrieb 
alle Songs selbst und spielte sie effekt 
voll ein. Das Resultat ist ein Pop 
Sammelsurium unter dem Motto "für 
jeden etwas”. Dave Stewart beherrscht 
sein Fach ohne Fehl und Tadel. hi 


RCA PD74710 
68:11 Minuten / 14 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Der Rosen-Krieg 


Barbara und Oliver Rosen sind ein ty- 
pisch amerikanisches Erfolgsehepaar 
und führen eine typisch amerikanische 
Ehe. Beide sind erfolgreich im Beruf, 
haben zwei dicke Kinder, die aufs Kolle- 
ge gehen, zwei Autos, ein schönes 
Haus sowie Hund und Katze. Natürlich 
hat man sich nach siebzehn Ehejahren 
nicht mehr allzuviel zu sagen und die 
anfängliche Liebesglut ist auch etwas 
abgekühlt. Doch dieser Status Quo ge- 
rät gefährlich ins Wanken, als Oliver mit 
einer vermeintlichen Herzattacke zu- 
sammenbricht und auf der Intensivsta- 
tion aufwacht. Das liebende Eheweib ist 
zum ersten Mal allein und findet die- 
se Situation äußerst erfrischend. Es 
kommt, wie es kommen muß: Sie ver- 
langt von Oliver die Scheidung. Der ist 
zwar prinzipiell einverstanden, möchte 
aber, ebenso wie Barbara, nicht auf das 
gemeinsame Haus verzichten. Da man 
sich nicht gütlich einigen kann, greift 
man zu anderen Mitteln. Ein fulminanter 
Ehekrieg bricht aus, an dessen Ende wir 
alle um eine Erfahrung reicher sind: Bis 
das der Tod uns scheidet. 

Danny DeVitos Regiedebüt "Der 
Rosen-Krieg" ist eine tiefschwarze Be- 
ziehungskommödie, die von der Alche- 
mie der beiden Hauptdarsteller Kath- 
leen Turner und Michael Douglas lebt. 
Was die beiden alles anstellen, um den 
Partner aus dem Haus zu ekeln, führt zu 
teilweise infernalischen Szenen auf der 
Leinwand. Allerdings sei auch nicht ver- 
schwiegen, daß der Film eine ganze 
Weile braucht, bis er richtig auf Touren 
kommt. Für Leute, die von einer Komö- 
die Gags am laufenden Band erwarten, 
ist der Rosenkrieg etwas zu langsam. 
Aut jeden Fall wird man es sich danach 
zweimal überlegen, ob man den Bund 
fürs Leben eingeht. w 


Regie: Danny DeVito 
Produzent: James L. | 
Arnon Milchan 
Drehbuch: Michael Leeson 
Hauptdarsteller: 
Michael glas, Kathleen 
Turner, Danny DeVito, 
Marianne Sägebrecht 
Laufzeit: 111 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Video-Anbieter: CBS FOX 
POWER-WERTUNG: 
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Tango & Cash 


Statt Lendenschurz und Stirnband 
hat er Anzug und Krawatte angelegt: 
"Rambo"-Akteur Sylvester Stallone gibt 
sich in dem Action-Streifen "Tango & 
Cash” zwar äußerlich elegant-bürger- 
lich, in seinem Herzen lodert allerdings 
das alte Kämpferherz. Als durchgestyl- 
ter Superbulle Ray Tango, der vormit- 
tags die Gangster einlocht und nachmit- 
tags an der Börse spekuliert, hat er sich 
eine Menge Feinde gemacht. Zu oft ließ 
er Drogenhändler in die Falle tappen 
und Geldfälscherringe auffliegen. Doch 
die Auszeichnung "Bester Cop von Los 
Angeles” muß er sich mit Gabe Cash 
(hier springt Rauhbein Kurt Russell in 
die Bresche) teilen, den man oberfläch- 
lich betrachtet eher für einen Gauner als 
einen Polizisten hält, Seine Methoden 
sind zwar nicht immer ganz seriös, der 
Erfolg spricht allerdings für ihn. 

Zusammen, aber jeder auf seine Wei- 
se, sorgt das ungleiche Paar dafür, daß 
das organisierte Verbrechen immer 
wieder in seine Schranken gewiesen 
wird. Diese Tatsache mißfällt logischer- 
weise dem schurkigen Obermotz Yves 
Perret, der grauen Eminenz der lokalen 
Unterwelt. Also beschließt er, die bei- 
den Cops in eine Falle zu locken, die 
auch prompt zuschnappt. Folge des 
Streichs: Tango & Cash landen im 
Knast, wo sie herzlich begrüßt werden. 

Die nächste Stunde verbringen die 
beiden Helden u.a. damit, ihren Aus- 
bruch vorzubereiten, um sich im nächt- 
lichen Showdown dem Gangsterboß zu 
stellen. Bis es soweit ist, bietet der Kino: 
streifen mittelprächtige Action-Unter- 
haltung. Wer sich an diversen Unge- 
reimtheiten in der Story nicht all zu sehr 
stört, der kommt ganz gut über die Run- 
den. Ab und zu kann man über das ein 
oder andere Witzchen, das den Dialo- 
gen entspringt, sogar schmunzeln. mg 


Regie: Andrei Konchalovsky 
roduzent: Jon Peters, 
Peter Gruber 
Drehbuch: Randy Feldman 
Hauptdarsteller: 
Sylvester Stallone, Kurt Russell, 
Jack Palance, Teri Hatcher 
Laufzeit: 99 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Video-Anbieter: Warner 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 


Isaac Asimov macht keine Anstalten, 
sich aufs kosmische Altenteil zurückzu- 
ziehen: er schreibt und schreibt und 
schreibt. Daß der Altmeister immer 
noch eine schmackig lesbare Schwarte 
zusammenbrauen kann, beweist sein 
neues Opus "Nemesis". Mit dem 
gleichnamigen Actionspiel von Konami 
hat er sich wohl nicht beschäftigt, als er 
den Titel für diesen Roman wählte. Den 
Namen der altgriechischen Rachegöftin 
trägt hier ein Stern, der langsam aber si- 
cher auf die Erde zutreibt. Der Blick auf 
den Himmelskörper wird durch eine 
Dunkelwolke getrübt, so daß sich Ne- 
mesis schon bis auf wenige Lichtjahre 
angepirscht hat, als man von seiner Exi- 
stenz erfährt. Daß noch satte 5000 Jah- 
re bis zur Kollision mit dem Sonnensy- 
stem verbleiben, läßt dort keinen ruhi- 
ger schlafen. Angefeuert von einem 
knorzigen Direktor mit herbem Charme 
(der alsbald wohlverdient sein Lebens- 
licht aushustet) bastelt eine Elite-Crew 
von Wissenschaftlern an einem Raum- 
schiffantrieb, der locker auf Überlicht- 
geschwindigkeit beschleunigt. Grund 
des hektischen Treibens: Auf der Erde 
ist man stinksauer auf ein Häuflein Kolo- 
nisten, das bereits vor gut einem Jahr- 
zehnt Nemesis heimlich entdeckte und 
sich auf den Weg machte. 

Trotz manches durchsichtigen Hand- 
lungskniffs liest sich Asimovs Roman 
gut; die Handlungswechsel sind wohl 
plaziert und die Geschichte wird stim- 
mig erzählt. Grusel verursachen nur die 
recht oberflächlichen Charaktere, die 
das Geschehen phasenweise in eine 
kosmische Soap Opera verwandeln: Ein 
hellsichtiger Teenager nermi durch edel- 
sanftes Gehabe; Spione sinnieren über 
gescheiterte Ehen, Wissenschaftlerin- 
nen über abgewiesene Liebhaber. Die 
Guten sind halt gut und die Bösen böse; 
den Nobelpreis hatte Asimov mit die- 
sem Roman wohl ohnehin nicht ange- 
strebt. Unterm Strich gehobenes Scien- 
ce-fiction-Lesefutter, dem man den 
Hang zur erzählerischen Routine ver- 


Nach der Jahrtausendwende kehrt 
die Magie zurück auf die Erde. Uraltes 
genelisches Material, gespeichert in 
den Erbanlagen der Menschheit, verän- 
dert die Umwelt. Zwerge, Elfen und Trol- 
le werden geboren; der alte Homo Sa- 
piens wandelt sich. Die Nationalstaaten 
verlieren ihre Funktion und an ihre Stel- 
le treten kleine, autarke Völkergemein- 
schaften. Gewaltige, global tätige Wirt- 
schaftskonzerne übernehmen die Re- 
gierungsgeschäfte und regeln das tägli- 
che Leben der Menschen. Die Techno- 
logie macht einen riesen Sprung: End- 
lich gelingt die Koppelung von neurona- 
len, biologischen Systemen mit elektro- 
nischen Datennetzen. Jetzt ist es mög- 
lich, sich jederzeit über ein Terminal in 
die weltweiten Computersysteme einzu- 
klinken und auf die Reise zu gehen. 

In diesem Bilderbogen aus Neon- 
Kids, Hackern, Schamanen, Magiern 
und Konzernsöldnern spielt "Shadow- 
run”, das neue Rollenspielsystem von 
Fantasy Productions. Auf über 200, 
zum Teil farbigen Seiten wird akribisch 
und bis ins letzte Detail geschildert, was 
der angehende "Schattenläufer" zum 
Überleben im Cyberpunk braucht. Cha- 
raktergenerierungssysteme, Bewalf- 
nungstabellen, ein Zauber- und Kampf- 
system; keine Frage des Rollenspielers 
bleibt unbeantwortet. Das komplett ins 
Deutsche übersetzte "Shadowrun" ist 
nicht nur ein äußerst gelungenes Rol- 
lenspielsystem, sondern auch ein Au- 
genschmaus. In schönster Grafik wer- 
den Monster, Archetypen und Gegen- 
stände vorgestellt. 

Neben einigen Kurzgeschichten, wird 
auch ein kleines Einstiegsszenario mit- 
geliefert. Weitere Szenarien sind in Vor- 
bereitung und werden noch in diesem 
Jahr auf den Markt kommen. Die Lizen- 
zen für eine Computer-Rollenspielum- 
setzung sind bereits vergeben. Wer 
nicht nur ein neues Rollenspielsystem 
sucht, sondern auch eine spannende 
Lesereise in die Welt des Cyberpunk 
machen will, sollte sich Shadowrun un- 


zeiht. bedingt einmal ansehen. ww 
ISBN: 3-453-04205-0 ISBN: 3-89064-700-6 
Autor: Issac Asimov Autor: Bob Charette 
Verlag: Heyne Verlag: Fantasy Productions 
Preis: 14,80 Mark Preis: 49,80 Mark 
POWER-Wertung: POWER-Wertung: 
empfehlenswert empfehlenswert 


> 


4 Fulminant: 
Der Arcade Power 

Stick von Sega ist 

einer der Testkandidaten 
in unserem Joystick-Ver- 
gleichstest 
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enn die nächste POWER-PLAY-Ausgabe erscheint, dann steht 
Weihnachten kurz bevor. Passend dazu ("Ich brauch’ noch 
schnell ein Geschenk!") haben wir jede Menge Tests von aktuellen 
Computer- und Videospielen hineingepackt. Besonders gespannt 
darf man auf die Umsetzung der Automatenhits und i für 
alle gängingen Computersysteme sein. Das neue Lucasfilm-Adven- 
ture $ Island sollte bis dahin ebenfalls eingetrof- 
fen sein. An der Modulfront t erwarten wir Namcots | 
(PC- Engine), tal Recall (Nintendo), E- (Master System) und 
inbow I 5 (Mega Drive). Außerdem vergleichen und bewer- 
ten wir die wichtigsten Joysticks und Joypads. Als krönenden Ab- 
schluß des Jahres präsentieren wir di 
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4 Interessant: Namcots 
Actionmodul "Final 
Blaster" wird unter die 
Lupe genommen. 
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Zum ersten wirklich offiziellen Stage Diving Wettbewerb - und dos ist der von der WEST- " | 
treten nur die Besten on. Und wer da aus der Vorauswahl als echter, wahrer und mutiger 

Stage Diver wieder ouftaucht, der kann am um zum Abtauchen antreten: 

ın ger Bochumer Zeche beim bi I \ r en Drieffauben ! 
Da ist der Absprung vom Bühnenrond angesagt - aufeigene Gefahr, versteht sich. Und ganze 18 Jährchen 
muß man auch schon hinter sich gebracht haben. Den Champions bzw. den Besten der Besten spendiert die 
WESTdanneine „Flieger-Sieger-Trophy“. Und die lebenslange Stage DivingLicense 1.Klosse (bismoximal 
2,5 Meter Bühnenhöhe!).Undeinen Togmitden „Abstürzenden Brieftauben“ inden Zechen oder sonstwo 
in Bochum oder um Bochum herum, egal. Und freien Eintritt für 1 Jahr bei ollen Konzerten der besagten 
„Brieftauben“! Also: Gleich ans Telefon hechten und bis zum30. 11. 90 bewerben. Das olles geht auch 
schriftlich bei: Megacult, Lübecker Str. 28, 4600 Dortmund 1, T 5 


Übrigens: über dierasantesten, tollsten, phantastischsten 
ond wogholsigsten Bühmen- und Höhentläge entscheiden 
eine Profi-hery und der Beifallspegel der Anwesenden 
Und der ist bei WEST-Veranstaltungen bekanntlich immer 
hoch „. . In diesem Sinn. 

DIE WEST WÜNSCHT EINEN ANGENEHMEN FLUG! 


